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Produkcja: 

- UGC IMAGES 

- THE TEEN ANGST MOVIE 
COMPANY 

- DESPERATE PRODUCTION 

- WHY NOT PRODUCTIONS 
Francja 1994 



*n 



k * 






1 



Dwoje atrakcyjnych, zwracajacych na siebie uwag§ 
nastolatköw, Amy i Jordan, znudzeni i wyobcowani, 
jezdzq bez celu woköl Kalifornii i starego Torino. Nie 
naleza^do tego swiata. 

W pewnym momencie w filmie pojawia sie. Xavier. 
Jest pi^kny jak oni, chociaz troche. starszy, pölaniol 
i pökiemon. Wciqga ich w szalehcza^ eskapade^ ktöra 
wywraca ich swiat do göry nogami. Wydarzenia 
rozwijaja, si$ poprzez komiczne i zadziwiajace sytuacje, 
gdzie seks miesza si$ z krwi^. 
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Pozegnanie z bronic) 

Kiedy zastanawiaJem sie nad tytutem tego komentarza, to nieodpar- 
cie przychodzif mi na myil tytuf filmu (opartego na powieSci Hemingwa- l 
ya) o wojnie domowej w Hiszpanii. Jednak nie o Hiszpani? tutaj chodzi, 
ani nawet nie o wojn^... Rzecz w po^egnaniu. 

Oto bowiem. po dziewi^tnastu wydanych numerach (pöltora roku), 
przestaje? pelnic obowi^zki redaktora naczelnego Gamblera. Od dnia po- 
wstania pisma bylo oczywiste, ze pr^dzej czy pözniej to nast^pi — pef- 
nifem te funkcje nie dlatego, izbym znal sie doskonale na grach, graniu 
i graczach (grywam jedynie w Sapera w Windows, kiedy praca wycho- 
dzi mi bokiem), a ze wzgl^du na doswiadczenie w wydawaniu czaso- 
pism w ogöle (w Lupusie uruchamiatem i prowadzifem w poczqtkowym 
okresie pie?c pism — wfaSciwie mögfbym w rubryce zawöd wpisywa£ ( 
„uruchamiacz"). Rzecz jasna sytuacja taka nie mogta trwatt wiecznie (by£ 
moze i tak trwala zbyt dfugo...) i dlatego przekazuje „paleczk?" w r^ce 
znaj^cego doskonale Swiat gier komputerowych Wojtka Setlaka, ktöry w 
Gamblerze by» od samego pocz^tku. 

Chcialbym skorzysta£ z okazji i podzie?kowatt publicznie wszystkim ko- 
lezankom i kolegom, z ktörymi nasz magazyn elektronicznych szuleröw 
wymySlalem, uruchamialem i prowadzilem: Eli Jaworskiej (ktöra cierpli- 
wie znosi bezwstydn^ niesfownoSC i niepunktualno^ pp. redaktoröw, w 
tej liczbie i mnie), Wojtkowi Setlakowi (sila spokoju), Mirkowi Domosudo- 
wi (gejzer aktywnoSci), Jackowi Grabowskiemu (tajemniczy blondyn wie|^ 
czorowc] por^ — tajemnica nie pozwala mi powiedziett nie wi^cej). An- 
drzejowi Majkowskiemu (konkursy — trzeba byfo zobaezyd przerazenie 
wjego oczach, kiedy przyszlo 69 programöw na konkurs Otello), Rafa- 
lowi WioSnie (gdybyz Przyjaciöfka mu pozwolifa...), Maksowi Wrzesirtskie- 
mu (powiem tyle: mature juz zdatem a i w kwestii wlosöw zobaezymy 
kto b^dzie wytrwalszy), dwöm Piotrom — Kakietowi i Roszczykowi, 
ktörzy od pocz^tku „oprawiali" nasze pismo grafieznie |ku uciesze jed- 
nych i zgrozie innych), autorom, ktörych Jest tak wielu (i z ktörymi mia- 
fem kontakt raezej sporadyczny), ze ich nie wymieni^ oraz nowo przyby- 
fym; Jackowi Piekarze i Aleksowi Uchahskiemu (witam na pokfadzie ■ 
mimo ze z niego schodze). 

To dobry team. I, rnySI^, dobre pismo — wymySlalismy je, by bylo : 
inne od istniejcjcych na rynku: profesjonalne (z szaeunkiem dla formy, a 
wi^c oddzielnie recenzje, opisy, publicystyka, informaeje ... — kazde na j 
swoim miejscu i podane zgodnie z arkanami sztuki), nowatorskie grafiez- 
nie, wszechstronne (uwazamy, ze nawet najbardziej zawzi^ty graez inte- 
resuje sie czasami innymi rzeezami i potrafi uruchomiit szare komörki), 
treSciwe (od pocz^tku Gambler ma 84 stronyj... Systematyczny wykfa 
zalozeh Gamblera zaj^lby mi nast^pne dziesi^ stron a, jak mniemam, 

Grzegorz Eider 



oezekujeeie na nich raezej opisöw gier. 




W NASTEPMYM NUMERZE 

PIAKAT GIGANT 



SZUKAJ NAS W KIOSKACH! 




Hop Siup 



■emek 




Impenöm Rzyms 
Jacek llczuk 
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str 28 




TARGI 

W mord? dinozaura 
Jacek »kara 
Infosystem '95 
Zgredaktor & 
Stary Znajomy Alex 

HARDWARE 

Przez ucho igielne 
McSon 

TEMAT NUMERU 

WmWorld str 52 

MacieJ Warzecha 
VARIA tkowo 

Slowo na sobote 
Randall 

Komik 

tukasz Krzyzanowski 

Konferencja 

dr. De Stroyera str 60 

PUBLICYSTYKA 

Jak to sie robi 

w Los Angeles str 61 

Maron Grabski 

LISTY DO REDAKCJI 

Reakcje redakeji t 64 

Alex & Gawron 
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Nadeslano ... 
GamblerClub 
NEWS 




KONKURSY 
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str. 84 



Tips & Trick; 

str. 35 

don Pedro 

(z ICD.) 



Program 

Action Soccer 

Alien Olympics 

BC Racers 

Bubble and Squeak 

Bureau 13 

Caesar Deluxe 

Casper 

Crystal Dragon 

Cyberia 

Deadline 

Death Mask 

Doomsday Collection 

Elizabeth I 

Extractors 

Frankenstein (Merit) 

Frankenstein 

Frontier II 

Great Naval Battles 3 

Hell 

High Seas Trader 

Iron Assault 

Jungle Strike 

Kajko I Kokosz 

King's Quest Collection 

Kingdom O'Magic 

Uon King 

Lost in town 

Maabus 

Manager Ligi Polskiej 

Mr Nutz 

Orion Conspiracy 

Pac in Time 

Powerhouse 

Ravenloft. Stone Prophet 

Scroll 

Sensible World of Soccer 

Silverload 

Soccer Kid 

Soltys 

Space Quest VI 

SuperFrog 

Teenagent 

Tower Assault 

USS Ticonderoga 

Voyages of Discovery 

Wing Commander 3 

Wolf 

X-COM 

ZI 

Zool 2 
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Artykul Strona 

Action Soccer str. 75 

Alien Olympics str. 68 

BC Racers str. 69 

Hop Slup - drugie starcie str. 26 

Bureau 13 str. 18 

Imperium Rzymskie str. 28 

News str 80 

Crystal Dragon str. 77 

Cyberia str. 70 

News str. 80 

Death Mask str. 73 

Nadeslano str. 77 

News str. 80 

News str. 80 

Frankenstein str. 68 

News str. 80 

Frontier II str. 72 

Great Naval Battles 3 str. 66 

Hell str. 6 

High Seas Trader str. 72 

Iron Assault str. 74 

Jungle Strike str. 76 

Kajko i Kokosz str. 71 

News str. 81 

News str. 81 

Hop Siup - drugie starcie str. 24 

News str. 81 

Nadeslano str. 77 

News str. 81 

Hop Slup - drugie starcie str. 26 

News str. 81 

Pac in Time str 70 

News str. 80 

News str. 81 

News str. 80 

Swiat Wielkiej Pif ki str. 22 

News str 80 

Hop Siup - drugie starcie str. 24 

Soltys str. 67 

News str 81 

Hop Siup - drugie starcie . str. 24 

Soltys str. 67 

Nadeslano str. 77 

News str. 81 

Voyages of Discovery str. 76 

Wing Commander 3 str. 14 

Möj przyjaciel Wilk str. 10 

X-COM str. 74 

News str. 81 

Hop Siup - drugie starcie str. 27 
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Gralem ostatnio dfugo i na- 
rnietnie w niezwyWa. gre przygo- 
dowa., wydana. niedawno przez 
firm? Gametek na prycie kompak- 
towej. Srebrny kra.zek z progra- 
mem komputerowym, niby nie 
wielkiego, a\e nie wystepuje tu- 
taj, charakterystyczne dla wyda- 
wanych na CD-ROM gier, upro- 
szczenie akeji i obniZenie gryv. 
noSci na rzecz upakow* j na 
pfytce grafiki Wfasnie na podst, 
wie gry Hell mozna zauwazyc" 
przelom w realizacji gier na pfy 
kach kompaktowych. Producenci 
zaezynaja. sie oswajac z ogromn 
pojemnoscia. nowego nosnik 
danych. jakby dopiero teraz zro 
zumieli, ze miliony bajtöw powii 
ny dac przede wszystkim miliony 
chwil wspanialej zabawy. 

Nie grafemjeszcze w gre przy- 
godowa. o akeji tak niesamowicie 
wartkiej i rozgryw icej sie w 
mroza.cej krew w ZyJach scenen 
Tylko ßloodnet, w pewnym stop- 
niu, moZe sie röwnac z gra. Hell. 
Celowo wspomnialem tutaj o 
wydanej przed dwoma laty grze 
firmy MicroProse, gdyz istnieje 
miedzy nimi podobiehstwo pod 
wzgledem atmosfery i cyberprze- 
strzennej lokalizacji akeji KaZdy, 
kto gral poprzednio w Bloodnet, 
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TEN PZ 
N. ME.CZE. 

TRASZNIE. M^CZ 

W PIEKIEI 
NYCH OGNIACH.. 
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bedzie sie czuf niemal swojsko w 
piekle gry Hell 

Fabuta gry 

jest niezwykle ciekav\ Wraz z 
rozwojem akeji pr ie 

mnöstwo zagadek akon 
gry takze powinno koczyc 
dego. nawet r nika p 
döwek. Cato^ e 

jednoznaeznie spuentc 
stko jest iluzjaj Na podstawie v 
gry mozna n, 

ia.Zke lu 
kasowy film. Gi w Hell 
lern wraZenie rzeczywistego 
udzialu w niesamowi 
dzie i stale byk 
bedzie dalej 

AI i gry rozpoczyna sie 
roku 2095 r w stc / USA 
szyngtonie. Stanam zon; 

mi rzadzi partia o wymownej 
nazwie - Reka ßc Uderem 
partii jest Imr ne Solux. 

Wydal on v ~>na. step 
zw. | Sentent as, kt 
obowia.zuja.ca. konstytu Rel 
Boza wprowad ]dy t u 

na terenie calegc 
niköw politycznych M straszr 
los. . wtracenie do piekief! Ni 
to pusta gro^ba - partia posiad. 
la w swej moey Br e do I ■■ 
kia 







ffT 




Oczywiscie. szybko sie okaza- 
Jo. ze surowoSc nowego prawa 
stanowi tylko przykrywke do prze- 
rowadzania nieczystych intere- 
söw w imieniu rz^dzonej spolecz- 
noSci 

Bohaterowle 



Na pocza.tku gry mozesz sie 

wciefiC w jednego z dwöch bo- 

hateröw. zehskiego (Rache! Bra- 

) Jub meskiego (Gideona 

äntij. Wlasciwie nie jest waz- 

kogo sie zdecydujesz, tyle 

e latwiej zidentyfikowac sie z 

osobnikiem swojej pJci. 

lel i Gideon nalezeli do 
tzw. a, atu wladzy. Stanowili 
cyw/lna. grupe mterwencyjna.. 
dnak noc. od ktörej zaczyna sie 
sprawila. Ze caly ich swiat i 
o. w co wierzyli, leglo w 
c ch Zostali zaatakowani 
7 komandosöw Reki Bozej, 
ktörej do tej pory wiernie sfuzyli 
Zreszta. ich historia jest duZo bar- 
dzrej skornplikowanc a\e tego 
mc sie dowiedzieC po przej- 

sau calej gry. 

W trakcie rozwijania sie ak< 

mozesz stopniowo powieksza£ 

woja. druZyne (jeden z elemen- 

röw role-playing w grze) Jednak- 

e nie vvidzisz nowych towarzy- 

s. na ekranie. Praktycznie rzecz 

■iorac. nie sa. oni potrzebni. Ko 

zystasz raczej z posiadanego 

przez nich inwentarza i ich nie- 

ktörych zdolnoSci (np. psionicz- 




nycnj. Jest mozliwe przyfaczenie 
trzech nowych czfonköw do dru- 
zyny. Jezeli masz juZ pefen skfad 
i zamierzasz rekrutowaC kogoS 
nowego - musisz kogos" odpra- 
wic\ 

Przylaczanie kolejnych postaci 
jest bardzo proste. Po rozmowie 
z dana. osoba., jezeli istnieje taka 
mozliwoit. komputer pyta, czy 
chcesz ja zrekrutowac. Odpowic 
dasz: tak lub nie i po krzyku. 

Podrözowanie 

W Hell musisz bardzo duzo 
podrözowad z jednego kohca 
miasta na drugi. Jest to mozliwe 
za sprawa. nowoczesnej linii me- 
tra. W grze wystepuje rzadko 
spotykana liczba lokalizacji. Pocza> 
kowo mozesz odwiedzic tylko kil- 
ka z nich Nastepnie, w miare 
zdobywania kolejnych informacji, 
ich liczba wzrasta. W kazdej chwifi 
masz dostep do komputera (na 
görnej belce menu), ktöry rysuje 
przestrzenny obraz miejskiej sieci 
metra. Wybierasz dzielnice, do 
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dziecie w „tete", w tym numer? 
Gamblera. 

Interfejs 

uzytkownika jest starannie 

wykonany, wJasciwie nie zauwa- 
zamy Jego obecnosa (co jest 
najlepszym wyröznikiem dobrej 
gry przygodowej] . Praktycznle 
wszystko mozna obsiutyC po- 
moca. myszki Kursor zmienia sie 
samoistrue w zaleZnoSci od sytu- 
a> np jeSli najedziesz nim na 
mozliwe wyjScie, to pokaze sie 
ikona drzwi; JeSli na przedmiot - 
ikona reki itd. Wszystkie opcje 
maja. swoje odpowiedniki w rarrv 
ce menu, a niejednokrotnie sa. 
nieco bardziej rozbudowane, np. 
dziafaja.c tylko myszka., mozesz 
obejrzeC pomieszczenie Gdy 
wyblerasz te sama. opcje z menu, 
mozesz zaza.üat pokazania wszy- 
stkich wyjiC z pomieszczenia lub 
opisu znajduja.cych sie w nim 
wszystklch przedmiotöw i osöb. 
wygodna. opcja. Jest takze „prze- 
gladanie" ju2 odbytych rozmöv 
Mozesz je posortowa£ na wszyt- 
kie mozliwe sposoby, np wedtug 
koIeJnoSci ich prowadzef po- 
mieszczeh, osöb itd. Uwalnia Cie 
to od notowania istotniejszych in- 
formacji na kartkach. 

Oprawa gry 

Hell prezentuje grafike w 
podwyzszonej rozdzielczoSc 
Obraz Jest przez to dopieszczony 
w kazdym szczegöle. Gekawosttej 
jest fakt, ze mimo skorzystania z 
pomocy zawodowych aktoröw 
(mm Dennis Hopper, Grace Jo- 
nes. Stephanie Seymour), posk 
ciom nadano tylko pewne che 



ikterysty N or 

digit, tworzone od 

pocza. tku do kohea przez kornp«. 
ter. Wszy e dialogi sa. möwie 
ne, a jezyk barwr sty. 

Kiedy na c zobaczyft 

napis „Dozwolone od lat Ig 
fach, kiedy to byfo/J miai 
na< -je na moene w W 

trakc okazalo sie 

ograniezenie wiekowe spowo- 
dowane je glown vnymi 

wu / x? 

Sliskimi tematc 

go, co mogfoby zgcrszyC 
zdrowa. polska mfodzieZ, 7 
szczajeiU nie | Haia sie do 

nauki jezyka angiel 

W intro przygryvw /spat 
.metalow piosenka „In th 
Depths (of Hell)', w wykonar 
zespolu ie Heavy S 

Plusy I minusy 

Z pewnosaa. plusöwjest duzo 
wiecej mz minusöw Przede wsz 
stkim. Hell nieco mi przypon ,] 
gry role-playing (rözne drogi os/ 
gniecia tego samego ( two- 
rzenie druzyny itp.) Uwazam te 
iz dodawanie takich ei 
do gier przygodowych 2 ie 

je wzbogaca Znan 
balok, (kilkadziesiaüj.w 

cie gry mo poro? je" az z 

120 postaciarm pokaz( mi 
druga. taka. 1 /godöwkel 
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HELL 

Take 2/Gametek 1994 

Przygodowa 

IBM PC CD- ROM 
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towcy w liczbie od jednego do 
oimiorga, ukazywali si? biegnqc wol- 
nym truchcikiem mi^dzy rozproszony- 
mi grupkami je/eni, prawie z reguly 
nie przejmujqcych si? obecnotäq swo 
ich Jmiertelnych wrogöw". Od czasu 
do czasu ktöryi wilk, a czasem dwa 
albo trzy, odbijaty w bok od gföwne- 
go kierunku / robify krötki wypad w 
stron? b^dqcego w poblizu jelenia, 
ktöry czekat, az napastnicy znajdq si? 
w odlegfoici moze stu metröw, zanim 
podniösl gfow? i raczyi troch? odga- 
lopowaC. Wilki zatrzymywafy sif i pa- 
trzyfyza uciekajqcym. Jezeli niefle bieg! 
i byf widocznie w niezfej formte, to 
wilki zawraca/y 

Pröby te nie byiy przypadkowe (. . ./. 
Bardzo rzadko si? zdarzalo, aby wilki 
niepokoity grup? doborowych byköw, 
b^dqcych wtedy w szczytowej formie, 
bo przez cale lato nie tylko zarfy i spa- 
fy Nie zeby tejelenie byty gro- 
tnymi przeciwmkami 
(bo ich rozfozyste 
rogijako brori 
s$ beza- 
zyteez- 

ne), 
die 
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po prostu dlatego, ze wilki nie miafy- 
by szansy ich dogonid i wiedzialy o 

tym... 

F. Mowat, „Nie taki straszny wilk". 
Pröszyriski i S-ka, Warszawa 1994. 
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Gra opowia- 

da o wilkach z 

Ameryki Pöfnocnej i 

jest skierowana gföwnie 

do mieszkahcöw tej cze- 

sci swiata. W latach 70. 

populaeja wilköw w USA 

nie przekraezala 1200 

sztuk! Nie przeszkadza- 

io to jednak niko- 

mu w planowa- 

niu kolejnych 

rzezi. Sytua- 

cja w Kana- 

dzie byla nieco lepsza, ale plany 



Wspötpracuja.c z fundaeja. PANDA, Wydawnictwo LUPUS jest 
sponsorem wilka amerykariskiego i wilka grzywiastego w Warszawskim 
Ogrodzie Zoologicznym. W artykule wykorzystano zdjeeie basiora 
GRINGO - jedenastoletniego wilka amerykariskiego po Barii i Chichi- 
cie, ktörego mozna zobaezyc w Warszawskim Zoo. 



eksterminaeji röwnie ambitne. Jak 
jest obeenie - nie wiadomo. Rocz- 
niki statystyczne mileza na ten te- 
mat. Nie udafo mi sie nawet do- 
wiedziec, jak to wyglada w Pol- 
sce. Takze u nas, od czasu 
do czasu, pojawiaja sie 
zwolennicy likwidaeji 
nielicznychjuZ wil- 
köw. Cafkiem 
mozliwe, ze 



za kilkana- 
scie lat wil- 
ki bedziemy 

mogli ogla- 
dac wyfacznie 

w ogrodach zo- 

ologicznych lub 

grach komputero- 

wych... 

Scenariusz 



gry zostal zrealizowany cafkiem so- 
lidnie, chot realizm nie jest jego 
najsilniejsza. strona.. Nie wdajac sie 



(na razie) w dalsze 
rozwazania 
mozna po- 



wie- 

dziec, 

ze poza 

pewnymi 

ogölnika- 

mi dotycza- 

cymi wilcze- 

go zycia, re- 

szta jest tylko 

tworem bujnej 

wyobrazni pro- 

gramistöw. Firma 

Sanctuary Woods nie 

popisala sie tutaj zbytnio. 

Gotowe „misje" sa cie- 

kawe i trudne. Wiaze sie to z 

faktem, ze do sytuaeji w nich 

przedstawionych nie powinno w 

ogöle dojsc przy prawidlowej 

grze. Sa to „skrajne przypadki". 

Opröcz tych scenariuszy mamy 

mozliwo^c rozegrania symulaeji. 

Okreslamy w tym wypadku wa- 

runki zewnetrzne, takie jak pogo- 

da, wystepowanie zwierzat, wiel- 

kosC terenu, zagrozenie ze strony 

cztowieka oraz czas trwania 

gry. Kazdy moZe wybrac 

odpowiednie dla siebie 

proporeje skladni- 

köw tego „koktajlu". 

Szkoda jednak, ze 

nie ma moZliwosci 

przeprowadzenia 

gry w „warunkach naturalnych", 

czyl'i przy cafkowitym braku ludzi... 






Tereny towieckie 

W grze wystepuja. trzy rodza- 
je terenöw fowieckich: tundra, 
tajga i step. 

Tundra - teren prostszych po- 
lowah (fatwiej dostrzec zwie- 
rzyne) i trudniejszych ucie- 
czek (fatwiej dopasc wilka). 
Mysliwi sa. tutaj bardzo nie- 

bezpieczni - wykorzystuja. 
samoloty do tropienia i od- 
strzafu wilköw. 

Tajga - najciekawszy z dostep- 
nych terenöw. Polowanie 
jest nieco trudniejsze, a\e w 
lesnych g^szczach fatwiej sie 
ukryc przed najstraszliwszym 
drapieznikiem na Ziemi (czyli 
czfowiekiem) . 

Step - nieciekawy teren, moz- 
na sobie darowac, chociaz 
zwierzyna calkiem ciekawa 
(np. bizony). Amerykahskie 
prerie sa. dobrze zagospoda- 
rowane, po okolicy kreci sie 
wielu ludzi. Jednak moja nie- 
chec do stepöw wia.ze sie z 
fatalna. grafika.. Od „zöltawej 
trawki" mozna sie nabawic 
bölu gfowy, a na takim pod- 
kfadzie zwierzeta sa. sfabo 
widoczne... 

Wilcze zmysly 

zostafy w grze mocno ograniczo 
ne. Absolutna. bzdura. jest to, ze z 
jednego kierunku mozna wyczuc/ 
usfyszec/zobaczyc tylko jedno 



zwierze (znajduja.ce sie najblizej). 
Oczywiscie, blizsze zwierzeta wilk 
moze wyczuc wyrazniej, niz znaj- 
duja.ce sie dalej od niego. W grze 
jednak dochodzi do takich absur- 
döw, np. podczas poscigu za 
krölikiem nie mamy najmniejsze- 
go pojecia, ze niedaleko (w tym 
samym kierunku!) znajduje sie 
mysliwy. Nie da sie ukryc, ze w 
kohcu go zobaczymy, a\e wtedy 
moze j uz byc za pözno na uciecz- 



Podstawowym zmysfem, z 
ktörego trzeba korzystac, jest 
wech. U wilka jest on najdokfa- 
dniejszy, o najwiekszym zasiegu. 
Jednak ma takze znaczne ograni- 
czenia zwia.zane z silnym wiatrem. 
Z tego powodu wskazane jest 
podrözowanie w kierunku „pod 
wiatr". Wech nalezy fa.czyc z wy- 
korzystaniem wzroku. Warto ukfa- 
dac sie do snu z glowa. skiero- 
wana. w strone, w ktöra. wieje 
wiatr. W ten sposöb czego wilk 



nie wyczuje, moze zobaczyc\ 

Ze sfuchem sprawa jest bar- 
dziej skomplikowana. Zasieg spo- 
ry, jednak do interpretacji wrazeh 
sluchowych potrzeba nieco do- 
swiadczenia. Warto nad tym po- 
pracowac... 

Kombinacje trzech zmystöw 
dostarczaja. wystarczaja.co duzo 
danych, aby znalezc pozywienie i 
wode, czy obronic sie przed nie- 
bezpieczehstwem... Od odpowie- 
dniego uzycia zmysföw, w znacz- 
nej mierze uzalezniony jest suk- 
ces w grze. 

Terytorium Stada 

Wilki znacza. granice terenöw 
naleza_cych do samotniköw lub 
rodziny (czesciejj . Robia. to wedfug 
niepisanego wilczego kodeksu w 
taki sposöb, ze nie dochodzi do 
sporöw terytorialnych. Wielkosc 
tych terenöw uzalezniona jest m.in. 
od pofozenia geograficznego i 
moze dochodziC do kilkuset kilome- 




; 




tröw kwadratowych! W czasie zimy 
wilki z sajsiednich terytoriöw Jacza. 
sie w Stada, wöwczas wszelkie 
granice traca. znaczenie. Wilki prze- 
mieszczaja. sie wraz z wedruja.cymi 
na poludnie jeleniami i inna. zwie- 
rzyna.. Nawet wtedy nie dochodzi 
do zadnych sporöw. 

Granice terenöw „rodzinnych" 
sa. zawsze respektowane przez inne 
osobniki. W grze nie jestesmy zo- 
bowiazani do przestrzegania wil- 
czych praw. Jest to zrozumiale, 
poniewaz autorzy programu nie 
chcieli zbytnio ograniczac" mozliwo- 
sci wyboru uzytkownika. Znacznie 
dziwniejszy jest fakt, ze takze inne 
wilki ze Stada nie respektuja. granic 
terytorialnych. 

Mimo wszystko, lepiej byc pra- 
worzadnym osobnikiem. Wypad na 




obce „podwörko" moze sie skoh- 
czyc spotkaniem z rozgniewanymi 
wfascicielami, ktörzy nie beda. szcze- 
dzic zeböw. Nie wyjdzie to raczej 
na zdrowie naszemu wilkowi. 
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Wymagania sprz^towe: PC 386, 4 MB RAM, ok. 20 
MB na HDD, wskazana mysz i karta dzwi^kowa 



Jedzenie i picie 

Podstawowym zrödfem zaopa- 
trzenia w „napoje" sa. jeziora i 
rzeki. Ciekawostka - glebokosc 
wszystkich zbiomiköw wodnych 
jest jednakowa! Sa, one tak plytkie, 
ze uciekaja.cy przed wilkiem zaja.c 
kica sobie po nich spokojnie i nie 
zamoczy przy tym nawet pepka. 

Jezeli akurat nie mamy najlep- 
szej pogody i pada deszcz, moz- 
na pic z kaluz. Podobnie jest w 
wypadku topnieja.cego (lub nie 
topnieja.cego) sniegu. Choc nie 
zawsze znajdujemy odpowiednie 
miejsce pod Japa.. Jest to niekiedy 
wygodniejsze, niz daleka droga do 
najblizszego zbiornika wodnego. 

Do jedzenia nadaje sie wszyst- 
ko, co sie rusza (poza innymi 
wilkami). Niekiedy mozemy tez 
skorzystac z pozostatosci po wcze- 
sniejszych polowaniach. Warto 
porobic niewielkie zapasy - zako- 
pac czesc zdobyczy i poczekac, 
az nieco „skruszeje". 

Kolejnym niedopatrzeniem 
autoröw gry jest fakt, ze wilki 
najczesciej zbyt wiele poluja.. Licz- 
ba ofiar znacznie przewyzsza rze- 
czywiste zapotrzebowanie Stada. 
Wilki powinny korzystac z zabite- 
go wiekszego zwierzecia az do 
momentu, gdy nie znajdzie sie na 
nim nie do zjedzenia. Po co sie 
przemeezac? Co ciekawsze, wraz 
z zapadnieciem mroku wilki 
grzecznie klada^ sie spac! W rze- 



czywistosci wiekszosc drapiezni- 
köw staje sie aktywna dopiero po 
zmierzchu i wilki nie stanowia. tutaj 
jakiegos wyjatku. Polowanie w noey 
jest przeciez znacznie bezpieczniej- 
sze, natomiast dzieh powinno sie 
spedzac w ukryciu. Jednak „noena" 
grafika jest mniej widowiskowa niz 
„dzienna", stad pewnie decyzja Sanc- 
tuary Woods o stworzeniu „grzeez- 
nych wilezköw"! 

Lepiej darowac sobie polowa- 
nie na zabl^kane w dzikie ostepy 
bydlo. Praktycznie mozna to ro- 
bid tylko wtedy, gdy jedyna. alter- 
natywa. jest smierc glodowa. Po- 
lowanie na „faciate" - to prosta 
droga do podwyzszenia nagrody 
za wileze skörki. Troche dobrego 
zarcia nie zrekompensuje klopo- 
töw z petaja.cymi sie po okolicy 
mysliwymi. 
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Uciekajc|ca zywnosc 

Ofiarami wilköw sa. najczesciej 
zwierzeta slabsze lub chore. W 
grze zrezygnowano jednak z 
oddania faktycznej sytuacji. Wi/kr 
poluja. tutaj na wszystko poza 
mysliwymi... Gdyjuz rozpocznie 
sie pogoh, to w wiekszosci wy- 
padköw kohczy sie dopiero kon- 
sumpcja.. Natomiast w prawdzi- 
wej tundrze wilki zywia. sie gtöw- 
nie... myszami, co calkowicie 
pomineli twörcy gry. O fowieniu 
ryb tez zapomnieli... 

Prawie kazde zwierze moZna 
zagonid az do stanu, gdy bedzie 
mu obojetne, ze pomiedzy noga- 
mi kreci sie jakis wilk. Nie wiaze 
sie to bynajmniej z galopem za 
nim na „czerwonej" szybkosci. Wy- 
starczy metodyczna pogoh z 
„zöfta." predkoscia.. Nie szkodzi, ze 
czasami ofiara zniknie z ekranu... 
Nikt nie pokona wilka podczas ta- 
kiego sprawdzianu wytrzymafosci. 

Qekawym przeciwnikiem sa. spo- 
tykane w tundrze wofy pizmowe. 
W odröznieniu od innych zwierza.t, 
nie uciekaja. panicznie przed wilka- 
mi. Cztery sztuki ustawiaja. sie ty- 
lem do siebie i bronia. przed 
wilczym stadem. Atak 
prosto na rogi 
nie naleZy 
d o 



najbardziej przemyslanych i skutecz- 
nych metod... Podczas polowania na 
nie nalezy wykorzystywac chwile po- 
pfochu lub dopasc pojedyncza. sztu- 
ke, zanim dofa.czy do innych w 
obronnym szyku. 

Polowanie stadne zostafo w 
grze rozwia.zane w sposöb dosyc 
dziwny. Wilki praktycznie nie 
wspölpracuja. ze soba., tylko prze- 
prowadzaja. „impreze" w stylu: 
„kto pierwszy, ten lepszy". Dlate- 
go „pomoc ze strony Stada" spro- 
wadza sie do zezwolenia innemu 
wilkowi, aby wykonaf za nas cala. 

robote^ 

Kariera i rodzina 

Kazdy wilk marzy (podobno) o 
karierze, czyli tytule przywödcy Sta- 
da. Jedyna. droga. do tego jest 
metodyczny trening i nadzieja, Ze 
„szefowi" powinie sie noga. Jesli 
dojdziemy do wniosku. ze mamy 
jakies szanse na sukces, to moZe- 
my wyzwac wodza na pojedynek. 

W wypadku, gdy nam sie po- 
szczescifo i posiadamy juz pozy- 
cje Alpha, nie mamy zadnej po- 
trzeby wywofy- 



cie monogamiczne i wybieraja. so- 
bie partneröw „az do smierci". Na- 
tomiast w grze... Trzeba byc wil- 
kiem klasy Alpha i znalezc osobni- 
ka przeciwnej plci tej samej klasy. 
Jezeli dojdziemy do porozumienia 
w kwestiach matrymonialnych, to 
musimy jeszcze troche cierpliwie 
poczekac i stajemy sie rodzicem 
gromadki wilczat Nalezy je nastep- 
nie karmiC, pilnowac, a gdy 
podrosna. - dola.czyc do Stada... 

Najwi^kszy wrog 

Najpowazniejszym zagroze- 
niem. na jakie moze natkna.c sie 
wilk, jest dwunogi osobnik, wy- 
posazony najczesciej w sztucer lub 
dubeltöwke czy inne, röwnie mor- 
dercze narzedzie. Najlepiej z ce- 
lownikiem optycznym, zapewne 
dla wyröwnania szans... W grze 
przestrzegana jest sumiennie zasa- 
da, ze cztowiek to tylko i wyla.cz- 
nie mysliwy (a Babcia z Czerwo- 
nym Kapturkiem?) . 

Wilk nie ma prak- 
tycznie zad- 
nych 




obchodzic mysliwych mozliwie z 
daleka i szybko reagowac na od- 
glos silniköw lotniczych. 

Jezeli mamy umiarkowanego 
pecha i nasz podopieczny zostal 
nafaszerowany ofowiem lub ranny 
podczas nieudanego polowania, 
albo tez pojedynku - to nie pozo- 
staje nie innego, jak skorzystac z 
dobroczynnego wpfywu snu. War- 
to jednak pomyslec o wypefnie- 
niu zofadka (doskonale nadaje sie 
do tego böbr) i co jakis czas 



< 



i 






wania böjek z 

innymi czlonkami 

Stada. Jest to wrecz 

przejaw ztego wychowa- 

nia - przeciez osia.gnelismy 

okreslona. pozycje, to ci „z 

nizin" powinni sie starac 

wygryzc nas... 

Gföwny cel w zyciu 

wilka - to dochowa- 

nie sie potomstwa. 

Wilki sa., w odröz- 

v » v nieniu od 

^ — ^—J psöw, calkowi- 



szans 

w bli- 

s k i m 

spotka- 

niu z 

pieszym 

mysliwym 

czy strzel- 

cem wybo- 

rowym (ze 

smiglowca lub sa- 

molotu) . Nalezy zatem 



uzupefniac poziom 
ptynöw. . . 

Wolf jest na pewno gra. 
ciekawa.. Nowatorski pomyst 
pola.czono z niezla. grafika. i 
dobrym dzwiekiem. Oprawa 
gry sama w sobie nie jest re- 
welacyjna, jednak w sumie 
tworzy wspaniafa. atmosfere. 
Nie da sie jednak ukryc 
pewnych niedocia^ 
gniec oraz faktu, ze 
zyde wilka jest nie- 

co... monotonne. 
Jacek llczuk 
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W pierwszej chwili myslalem, 
ze George Lucas dotrzymaf w 
kohcu obietnicy i nakrecif kolej- 
ny odcinek Gwiezdych Wojen. 
Dziwil mnie co prawda typ no- 
snika: zamiast taSmy wideo - 
ptyty kompaktowe (4 sztukü), ale 
cöZ, technika idzie naprzöd. 
WraZenie poglebia udzial w re- 
alizacji gry znanych aktoröw, 
m.in. Marka Hamilla, czyli staw- 
nego Luke'a Skywalkera z filmo- 
wego cyklu Star Wars. Okazafo 
sie jednak, Ze owszem, jest to 
wojna (i to w dalekim kosmo- 
sie), a\e ze sfynnym filmem nie- 
wiele ma wspölnego. Mozna 
spierac! sie, czyjest to gra z ele- 
mentami filmu, czy tez film z 
elementami gry, ale wlasciwie, 
po co? W grach komputero- 
wych najwaZniejsza jest dobra 
zabawa, a nie klasyfikacja gatun- 
ku... Zanim jednak napalony 
gracz odpali pierwsze sekundy 
filmu na swoim wiernym kom- 
puterze, bedzie musiaf udowo- 
dniC, ze ma zaröwno odpowie- 
dnia. käse, jak i wszystkie klepki 
na swoim miejscu. Proces insta- 
lacji nie naleZy bowiem do naj- 
tatwiejszych. 

Instalacja 

gry - to prawdziwe wyzwanie 
dla przecietnego gracza l cho- 
ciaz wiem, ze Zaden szanuja.cy 
sie „gambler" instrukcji obsfugi 
ani pliköw typu Readme nie 
czyta, to jednak w tym wypad- 
ku radze zrobic" wyjatek. Okaze 
sie bowiem, ze absofutne mir 
mum dla odpakYiia Winq Con 
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mandera 3 to 486 DX 50 MHz, 



(pdwojnej predkosci). 
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8 .MB RAM i CD-ROM DS Udafo mi sie ja. uruchomir: w 
pdwojnej predkosci). Tak wiec trybie SVGA (wymagany sterow- 
^iekszosci Czytelniköw dziekuje nik VESA) i, wbrew pozorom, 
juZ za uwage, a pozostalych chodzila calkiem niezle. 
szczesliwcöw zapraszam do dal- v 

szej lektury... Nastepna sprawa Fabula ^ 

- gra wymaga 7 MB pamieci gry( t0 wfasciwie 
XMS i 360 kB podstawowej. Nie fj(m fabu | amy z 
powtarzajcie wiec moich ble- udzia | em akt0 _ - 

döw i nie pchajcie wszystkich röw (Mark Ha _ < 
sterowniköw w görny obszar mj „ John Rhys _ ^ 
RAM, bo wredny program insta- Davjes czy Ma( . J 
lacyjny bedzie cia.gle pokazywal N 

komunikat „Not enough RAM", Q 

nie wspominajac wcale, ze cho- ^ . . . _ 

dzi mu o XMS, a nie obszar Q > co1 ™ McD f °- 

pamieci podstawowej (czyli 640 sf wel ' P rzepla " 

kB, . Nie polecam teZ prob two- V ** sekw ^ 

rzenia dyskietki startowej z po- .V Cjami ' W 

ziomu programu instalacyjnego I 

gry, poniewaz ten bydlak noto- * 

rycznie zawiesza sie lub wypie- 
trusza, w kazdym razie dyskietki \ 

startowej poprawnie nie tworzy. <t» ^~ y ' d ' "' c '" ' 

-r ! Z *a -4i ^ ■ Gra rozpoczyna sie w tym 

Teraz wiadomosc dla admmistra- u , . 

toröw wielkich sy- & Samym |mn ' ej W ' ?Cej) 

stemöw pracuja- J morrencie. w ktörym skon- 

cych na silnych ser- *T °* t * Wln 9 Commander 2. 
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werach, albo osob- 
niköw maja^cych do- 
step do „prawdzi- 
wych Pecetöw". 
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dzi mu o XMS, a nie obszar Q - colm McD * 

pamieci podstawowej (czyli 640 sf we "' P rzepla " 

kB). Nie polecam tez prob two- V ** sekw ^ 

rzenia dyskietki startowej z po- .V cja !™' W 

t rych uzyt- 

kownik przej- 

muje kontro- 

le nad pro- 

startowej poprawnie nie tworzy. fe* _ t 

t ! Z *a -4i ^ ■ Gra rozpoczyna sie w tym 

Teraz wiadomosc dla admmistra- u , . 

toröw wielkich sy- <? sam V m < mn,e J w, ? ce J> 

stemöw pracuja.- JT ™mencie. w ktörym skorV 

cych na silnych ser- £ ^ ^ Wi "9 Commander 2. 

werach. albo osob- & Co,one ' Christopher Blair 

niköw maja.cych do- ^ <9 ra 9° Mark Hami ") razem ze 

step do „prawdzi- ^" swoim przyjacielem, Jamesem 

wych Pecetöw". ^ . «Paladinem" Taggartem (w tej 

4j^ roli John Rhys-Davies) odnajduja. 

V wrak statku kosmicznego, 

J» ktörym dowodzila col. Jeanette 

^* „Angel" Devereaux (bliska przy- 

■* jaciölka Blaira). Wczesniejsze in- 

tro pokazuje ja. w fapskach wro- 
gich Kilrathi. Te przebrzydle 
Zalecana konfiguracja sprzetu, stwory, przypominaja.ce skrzyZo- 
pozwalaja.ca na pefne wykorzy- wanie Iwa z czlowiekiem (ale na 
stanie zalet gry' (tryb SVGA, pfyn- szczudtech, wymordowaly zafo- 
na animacja, potröjne buforo- gejej statku, a pieknej pani pul- 
wanie ramkami itp) - to kompu- kownik obiecuja. znacznie bar- 
ter z Pentium 60 MHz i 1 6 MB dziej interesujgcy koniec. Jaki, 
RAM, ok. 62 MB wolnego miej- okaze s\^ prawdopodobnie w 
sca na twardzielu i czytnik CD- trakcie gry, poniewaz w najbar- 
ROM TS (potröjnej predkosa)... dziej fascynuja.cym momencie fil- 
Ja testowalem gierke na 486 mowe intro urywa sie. Nasz 
DX2 66 MHz z 8 MB RAM i CD- gföwny bohater, Mark Hamill 

(czyli Ty, Drogi Graczu) zostaje 
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oddelegowany przez oschlego i 
bezwzglednego przefozonego 
(Malcolm McDowell w roli ad- 
mirata Tolwyna) na Victorie, sta- 
ry rupiec w sluzbie Konfederacji 
Ziemskiej. Wlasnie ten kosmicz- 



y kra.zownik 
^ bedzie Twoja. 

^ glöwna. baza. 
i operacyjna. i tarn 

teZ odbedzie sie 

wiekszosc akcji. 

• Warto zauwa- 

zyC, ze towarzy- 

sza.cy grze film 

nie rozwija sie 

liniowo, to zna- 

y dzialania 

giöwnego boha- 

tera w istotny 

sposöb wpfy- 

waja. na dalszy 

I rozwöj akcji. 

Odbywa sie to w 

jaki sposöb. Po 

pierwsze, zwyciestwo 

lub kleska podczas wy- 

, konywania misji. Kleska 

' kohczy sie malowniczym 

Jj pogrzebem z Twoja. 

^ trumna. w roli gföwnej, 
startuj^ca. na wlasnym silniku ra- 

kietowym w kosmos, na wieczna. 

sfuZbe. W mniej drastycznych 

przypadkach plany Konfederacji 

musza. ulec zmianie, na ogöf na 

gorsze, co wczesniej czy pözniej 

doprowadzi dQ walki z przewa- 

zaja.cymi silami wroga, zakohcze- 
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nie ktörej nietrudno przewidzieö 

Drugi sposöbjgözialywania na 
akcje filmu rozmowy z 

wspöftowarzjJBmr walki, czyli z 
narwanymi pilotami kosmicz- 
nych mysliwcöw. Sa. to: rzeczo- 



sam 

I SWÖ J 
kiiam 

r m ra- 



wy dowodca 
i kra.zownika 
Victoria, 
skrajnie pesy- > 

mistyczny ofi- 

' cer la.cznosxi, 
! mechanik (a 

raczej sliczna „mechanicz- 

, ka ") i inni. W zaleznosci od 

tego, jak poprowadzisz 

dana. „rozmowe", takie 

» bedziesz miaf pözniej ukfa- 

— dy. JeSli na przyklad po- 

h kföcisz sie ze swoim me- 

i chanikiem, czyli wdasz sie 

l w romans z inna. pokla- 

■ dowa. pieknoScia.. to do 

[ kohca gry I 

ladowaf r, 

mySliwiec. 

Was, ze za \ 

zem moze bedzie to cieka- 
we zajecie, ale potem tyl- 
ko nudne i irytuja.ce. Nie 
udalo mi sie zbadac" wszy- 
l stkich odgalezieh glöwne- 
! go nurtu akcji w grze - on 

• doprowadzil mnie do 
m» szczeSliwego kohca, tak 
^ wiec cafkiem mozliwe, ze 
-i nieszczescia. ktöre spotka- 

• \y niektörych czlonköw za- 
fogi (ze smiercia. wfa.cznie), 

^ sa. do unikniecia. 

Towarzysza.cy grze film ma 
dwie ciekawe cechy Pierwsza - 
to slang, ktörym posfuguja. sie 
w rozmowach piloci mysliwcöw. 
Zalecam dodatkowe wyswietla- 
nie tekstu rozmowy na ekranie, 
opröcz odsluchiwania jej przez 
glosniki (jest taka opcja w setu- 




pie gry), aby cokolwiek z tego najlepiej swiadcza. zaskakuja.c 

zrozumiec. Druga cecha - to zwroty akcji, stanowia.ce jedno- 

wcia_ganie gracza w gre. Gry- cze^nie wyzwanie ö\a gracza. i 

masy na twarzy aktora i intona- Przytocze jako przyWad jeden z I 

cja jego gfosu potrafia. duzo le- epizodöw, w ktörym „bratem 

piej oddac naströj gry niz jakie- czynny udzial. \ 

kolwiek bitmapowe czy nawet Otöz, w pewnym momenci 



piej oddac! naströj gry niz jakie- czynny udzial. 
kolwiek bitmapowe czy nawet Otöz, w pewnym momenc 

wektorowe odwzorowania bo- gry na Victorie przylecial sa 

hateröw. Dzieki temu, juz na Wielki Admirat Tolwyn (ten sa 



t. 



<V 



sam widok Tjv 
niektörych A* 

postaci dziw- A> 

nie miekna. ci ^ 
nogi, a przy in- 
-* nych nöz sam 

^ otwiera sie w kie- 



v 



r + 



V 



V 



szeni. Poza tym 
intryga filmu 
jest naprawde 
dobrze ^robio- 
na. Jest mitoSC i 
zdrada, takze 



u 



« 



romans 



na 
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boku" oraz ta- %£ 
jemniczy taj- ^ 
ny agent, A, 

albo pilot z ^i 

lukami w *^ 

zyciorysie. £ 

Ktöra. z pieknych pa- ^ 
nieniek wybrac? Kto z *f^ 
pilotöw jest zdrajca.? -TJ. 

Czy napuszony pilot, ^i 

ktöry Cie nie znosi, podczas * 
akcji jako skrzydlowy nie 
wpakuje w Ciebie, tak przez 
przypadek, rakiety? Zniszczy£ 
znienawidzonego wroga i 

zfamac" rozkazy, czy tez po- 
wstrzymac krwiozercze instynk- 
ty w imie powodzenia misji? Te 



wredny typ, ktöry w intro zsyla 

gföwnego bohatera na ten 

kawal kosmicznego zlomu) 

przeja.1 dowodzenie statkiem. 

Okazafo sie, ze w tajemnicy pro- 

wadzil prace nad tajna. bronia. 

j. Konfederacji (przypominaj^ca. w 

^Yfj dziataniu Gwiazde Smierci z 
^> Gwiezdnych Wo- 

Q jenj, maja.ca. zapew- 

<fym niC druzgoca.ce zwy- 

i tvm </ ciestwo nad sifami 

fj | rr)u Kilrathi. Problem po- 

iwde ,egal na | y m - ie 

0bj0 . pewne prace kon- 

\oit i strukc yJ ne w dziedzinie pöl 

takze ocnronn y cn nie zostaly ukohczo- 

ne i Behemot (bo tak nazywalo 

sie to narzedzie zagfady) byf bar- 
dzo wrazliwy na ataki wrogich 
mysliwcöw. Moim zadaniem 
bylo chronienie go podczas ko- 
lejnych misji. Niestety, w czwar- 
tej czy pia.tej z kolei atak Kilrathi 
byf tak szybki, ze mimo kilkakrot- 
nych prob przejScia tego etapu 
nie udalo mi sie obronid Behe- 
m mota przed zniszczeniem. To z 

£v kolei spowodowalo ^mierc oso- 
*^q by, na ktörej bardzo mi zaleza- 
ä.Io. Oczywiscie gra toczyta sie 
s dalej i w kohcu udalo mi sie 

e rzuciC na kolana dumne impe- 

z rium Kilrathi, ale ci^gle dreczy 

^ mnie mysl - moze byl sposöb 

' na ukohczenie tego etapu gry i 

po- zmienienie biegu akcji? 



*o 



Cel gry 



pytania oraz wiele innych towa- 

rzysza. graczowi w miare rozwi- to przede wszystkim - przezyC" i 

jania sie akcji i sprawiaja., ze sta- oczywiscie wykonac wszystkie 

je sie ona coraz bardziej atrak- zadane misje. Nalezy wiec 

cyjna. O tym, ze fabula gry na wspierac swoich skrzydlowych 

pewno nie jest monotonna, w czasie walki, aby ich nie za- 
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brakfo, gdy beda. koniecznie 
potrzebni. W moim nurcie gry 
bylo 28 misji do wykonania, a 
pilotöw mySliwskich masz tylko 
siedmiu, dlatego szanuj ich 
Zycie. Zreszta., do wykonania 
ostatniej misji bedziesz potrzebo- 
wal az trzech pilotöw, postaraj 
sie zatem, aby przynajmniej tylu 
do niej dotrwafo. Troche niewy- 
godnie przedstawiona jest od- 
prawa przed misja.. Jest to oczy- 
wiscie, zgodnie z konwencja. 
calej gry, fragment filmu, w 
ktörym Twöj dowödca wyja^nia 
szczegöfy misji. PoniewaZ nie 
mozna tej sekwencji odtworzyc" 
jeszcze raz (w odröZnieniu od 
np. rozmöw z pilotami), trzeba 
wiec dobrze uwazaC podczas tej 
„prelekcji". Pewnym rozwia.za- 
niem jest doktadne obejrzenie 
mapy nawigacyjnej przed wy- 
startowaniem z pokladu Victo- 
rii. Na maple zaznaczone sa. 
kolejne etapy misji i krötki opis 
zaöan do wykonania. Zazwyczaj 
jest nim zdanie: „Destroy all 
enemy units", ale nie zawsze. W 
trakcie rozwijania sie. fabuly gry, 
co jest röwnie ciekawe (jeSli nie 
ciekawsze od samego strzelania), 
rodzaje misji i ich poziom kom- 
plikacji staja. sie coraz bardziej 



/szukane. Nie chce pozbawiac 
graczy przyjemnosa samodziel- 
nfgo odkrywania wszystkich 
^oZliwych wa.tköw gry, wspom- 
ne tylko, ze autorzy programu 
przewidzieli zaröwno walki w 
kosmosie, jak i w atmosferze 
planety, wymiatanie, konwojo- 
wanie, a takze operacje specjal- 
ne. 

Taktyka walki 

w Wing Commander 3, wbrew 
opiniom niektörych recenzen- 
töw, nie jest wcale tak prosta i 
trywialna, jak tamtym sie zda- 
wafo. Wyrazane przez nich sa.dy 
wynikaly zapewne z pobieZne- 
go przejrzenia (lub nieczytania) 
instrukcji obslugi oraz malego 
zaawansowania w grze, gdyz w 
miare postepöw misje staja. sie 
coraz trudniejsze i taktyka walki 
zaczyna odgrywac bardzo 
wazna, role. Oto kilka uwag, 
ktöre pomoga. w przetrwaniu 
pocza.tkuja.cemu pilotowi. Kra.- 
zownik Victoria dysponuje kilko- 
ma typami mySliwcöw: od lekko 
uzbrojonych i bardzo zwrot- 
nych, a\e o sfabej sile ognia, do 
cieZkozbrojnych i solidnie opan- 
cerzonych, ale mafo zwrotnych. 
Poniewaz nieprzyjaciel röwniez 
dysponuje wieloma rodzajami 
statköw bojowych, wybör wfa- 
Sciwego „narzedzia zagfady" sta- 
je sie bardzo istotny. Niektöre 
typy statköw pojawiaja. sie na 
Victorii dopiero po osi^gnieciu 
pewnego poziomu gry. zatem 
nie ma powodu do obaw, ze 
widoczny na llustracji w artyku- 
le mysMiwiec nie wystepuje w 
grze. Tak wi^c, jeili w jakiejs" 
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misji, mimo najwiekszych wysif- 
köw, Twöj mysliwiec Arrow zo- 
staje raz po raz niszczony (np. 
przez uderzenia w odlamki me- 
teorytöw, bo akurat w ich pasie 
odbywa sie dana misja), to 
warto sie zastanowic, czy nie 
wybrac" bardziej opancerzonego 
modelu, np. Hellcat. 

RöwnieZ dobör skrzydfowego 
jest sprawa. bardzo istotna.. Sa. 
piloci, ktörzy na Twoje rozkazy 
reaguja. komentarzem „Kiss your 
Ass", a sa. i tacy, ktörzy wyko- 
naja. je w ciemno (np. Twöj 
kosmaty przyjaciel Hobbes). 
RöwnieZ poziom ich umiejetno- 
sci znacznie sie röZni, tak wiec 
wybör nie naleZy do prostych. 
Wydawanie rozkazöw podczas 
walki ma znaczny wpfyw na 
przebieg misji, zwfaszcza gdy 
chodzi np. o oslone konwoju. 
Sposöb wskazania celu ataku 
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skrzydiowemu decyduje o po- 
wodzeniu lub klesce misji. O 
tym, czy Ci sie powiodlo, infor- 
muje napis „Mission objectives 
accomplished". Jesli go nie ma, 
to cos" po drodze poszfo nie tak. 
Na przykfad, moim biedern bylo 
natychmiastowe korzystanie z 
autopilota, kiedy tylko sytuacja 
na to pozwalafa. Tymczasem 
zdarzafo sie?, ze przedtem trzeba 
bylo zniszczyC jeszcze jakis kra.- 
zownik Kilrathi. W walce z duzy- 
mi jednostkami warto wczesniej 
zniszczyC bronia.ce je wieZyczki, 
albo od razu przywaliC torpeda. 
(jeSli ja. mamy). 

Kolejna bardzo wazna spra- 
wa - to nauczenie sie cafej kla- 
wiszologii sterowania swoim 
statkiem. Zajmuje to troche cza- 
su, ale jest niezbedne w dal- 
szych etapach misji. Szczegölnie 
polecam obsfuge „poSlizgu Shel- 
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gry, wprowadzony do sprzeda 
zy w naszym kraju przez IP5 
Computer Group, rozszedf sie 
jak ciepte buleczki. Doskonafa 
jakosY sekwencji wideo fl udziaJ 
znanych aktoröw filmowych), 
niezwykle realistyczny dzwiek 
Stereo, pozwalaja.cy nawet „na 
sfuch" namierzac atakuja.cy my- 
sliwiec wroga i dobrze skonstru 
owana intryga - to wszystko 
bedzie juz standardem na ryn- 
ku gier komputerowych. I bar- 
dzo dobrzel 
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Albert Borowieckl 



tona" (czyli strzelania do celu, 
niezaleznie od kierunku lotu, nie 
tylko do przodu) i wypuszczanie 
wab/köw (podczas dalszych mi- 
sji nie tylko Ty mozesz strzelac" 
rakietami, röwniez w Twoim kie- 
runku moga je odpalac przeciw 
nicy). Warto tez z> 

zywac fa.cznoSC i^^^B lotu, 
przef^czac rodzajqM nych 

rakiet do odpalenia^B^nnych 
„drobiazgöw", ktöre podczas 
walki decyduja o zyciu pilota. 

Oceniaj<|c 

kompleksowo gre Wing Com- 
mander 3 uwazam, ze jest to 
kamieh milowy w rozwoju ga- 
tunku. Co prawda, wymagania 
sprzetowe sa. poza zasiegiem 
przecietnego Polaka, a\e to nie 



COMMUWICATION 

FREQUENCY 

1 HOBGES 

2 CARCO 



my dyktujemy, w jakiego rodza- 
ju gry bedzie sie teraz grac na 
Zachodzie (wiec i u nas...). 
Zreszta, caly pierwszy rzut tej 
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Najnowsza gra firmy Gametek 
stanowi komputerowy odpowie- 
dnik oryginalnej planszowej gry 
role-playing pod tym samym ty- 
tufem. Nie znaczy to, ze jest z nia. 
identyczna. Bureau 13 jest ty- 
powa. przygodöwka, polegajaca 
na umiejetnym zdobywaniu i 
uzywaniu röznych przedmiotöw, 
rozmawianiu z napotykanymi oso- 
bami i wykorzystywaniu zdoby 
tych informacji. Z wersja „papie- 
rowa" Jaczyja tylko fabufa, mf€ 
sce akcji i bohaterowie. W przeci 
wieristwie do gry Hell (röwni 
firmy Gametek), jest ona skie 
vvana raczej do mtodszych g 
czy. Akcja jest prosciej skons 
wana i zagadki znacznie fatw 
sze. Aby je rozwiazac, wystarczy 
posfugiwaC sie prosta. logika.. Po 
dam charakterystyczny dla tej gry 
przyklad. Wrzucenie niedopafka 
papierosa do kosza na Smieci (na 
posterunku policji) powoduje 
panike siedzacego tarn na strazy 
policjanta. Rzuca sie on do os 
nej szafki po gaSnice - wysta 
zatem zakleic drzwiczki szafk 
zacym na kontuarze kleje 
urzedas ucieknie z krzykiem 
wszystkie pomieszczenia stana 
przedToba otworem... Przedmio- 
ty w grze maja typowe zastoso- 



ania, np drzwi otwieramy klu- 

m, a wykrecenie bezpieczni- 

w powoduje wylaczenie swia 

id. Zadnych wymyslöw /nanych 

z innych gier przygodowych, np. 

nasmaruj maslem silnrk, aby le- 

piej chodzil" 

Cel gry 

Przy pomocy jednego lub naj- 
epiej dwöch agentöw masz uja£ 
renegata J.P. Withersa, ktöry u^ 
Iowa! dokonac" zaböjstwa na ose 
bie szeryfa malego miasta Stratus- 
burg. Mozesz to osia.gnac ida.c po 
jego Sladach. Aby wnikna.c do nie- 
ktörych miejsc. musisz uzyc spe- 
cjalnych zdolnosci postaci, w ktöre 

e weie; sprytu i odrobiny sz< 
lehstwa. 




„ MEto »PO 
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Agenci Biura 13 

Przed rozpocz$äem gry musisz 
dokonac" pierwszego trudnego 
wyboru. Musisz öobrat agentöw, 
z ktörymi wykonasz swoja misje. 
W przeeiwiehstwie do gry Hell, 




tutaj najistotniejsze jest wspöldzi< 
lanie wybranych postaci. Tworza. 
one prawdziwa., a nie fikcyjna., 
pare. Kazdy z agentöw posiada 
Inne zdolnosci, ktöre krötko przed- 
stawie 

Isaac Richards - dobrze 
przygotowany do zadari wyma- 
gajacych znajomosa kompute- 
;öw, elektroniki, biofizyki i tech- 
ilogii zbrojeniowej. Agent Ri- 
irds nie przebyl treningu walki 
:z, jednakze jest zdolnym kon- 
tktorem i umie sie posfugiwac" 
»nia wysokiej klasy. Potrafi sa- 
odzielnie skonstruowac rözne 
odmiany uzbrojenia, jezeli posia- 
[a pod reka odpowiednie czesa 
cjalnoSci: majsterkowanie, 
bwanie. 
lilah Littlepanther - naj- 
wyszkolony w walce agent 
Posiada eksperymentalny 
haniczny skafender bojowy i 
;t wybitnie uzdolniona we wszef- 
kiego rodzaju walce wrecz (i nie 






tylkoj. Skafander dodaje jej nad- 
zwyczajnej sily i sprezystosa Mimo 
Ze jest nadzwyczaj sprawnym 
agentem - jej wrodzona agresyw 
nosc sprawia, ze czasami tnjdno 
ja. kontrolowac\ Specjalno$c\' uzy- 
cie kombinezonu bojowego. 

Ojciec Jonatan Blank 
ekspert na polu religii. magii i okul- 
tyzmu. Posiada rozlegfa. wiedze o 
demonologii i wykonal 26 uda- 
nych egzorcyzmöw Posiadl röw-| 
niez niezwykle zdolnosci komuni- [ 
kowania sie i wyci^gania waznych 
informacji od podejrzanych osob- 
niköw Jednakzejego przydatnosc 
ograniczaja. slabe zdolnosci do 
walki wrecz. SpecjalnoSc: walka 
duchowa. 

Jimmy Suttle - to, jak sie 
zapewne domyslasz, zlodziej. Roz- 
miar jego wczeSniejszej aktywno- 
sci kryminalnej nie jest znan 
Nigdy nie byf notowany w a 
tach policyjnych, ale wiadomo, z 
wfamaf sie do kilkunastu bankö 
biur nalez^cych do wielkich koF 
poracji oraz wqjskowych osrod- 
köw badawczych. Dose dobrze 
wfada bronia. palna.. natomiast 
duzo sfabszy w walce wrecz. 
Specjalnosci: wfamywanie sie. 



skradanie i okradanie. 

Alexander Keltin - jest 
wampirem! Urodzil sie w arysto 
kratycznej angielskiej rodzinie w 
1 700 r i za mlodu zostal uka.sz< 
ny przez wampira Po ujawnie- 
niu tego zdarzenia, rodzina wy- 
rzekfa sie go na zawsze. Keltin nie 
czuje jednaJ^Tatyralnego dla 



qalnosc\- tajemna moc. 

Selma Gray - praktykuje 
biafa. magie i jest poteznym cza- 
rownikiem Gray jest wszechstron- 
n )lniona, ale jej energra ma- 

leje, gdy uzywa swoich zdolno- 
sci. Z kolei obnizenie poziomu 
energii magicznej oslabia moc rzu- 
canych zaklec Selma moze rege- 
nerowaC energie tylko w czasie 
dlugiego odpoczynku i bezczyn- 
nosci Specjalnosc: magia 

Moja ulubiona para agentöw 

to Isaac Richard i Jimmy Suttle. 

Dlaczego wfasnie ta para, a nie 




wampiröw glodu krwi ludzkiej, ale 
potrzebuje jej do zycia. Biuro 
dostareza mu krew, a on oferuje 
swoje zdolnosci na usfugi biura. 
Jego nadludzka sila i odpornosc 
na broii konwencjonalna. stano- 
wia. najwiekszy atut w walce. Spe- 



np. niemalze niesmiertelny wam- 
pir Keltin i silna Littlepanther? Otöz 
Biuro 1 3 jest gra., w ktörej wiek- 
sze znaezenie ma umiejetnosc 
sprytnego rozwia.zywania zaga- 



dek oraz prowadzenie Sledztwa 

w delikatny sposöb, niz brutalna 

sila w pola.czeniu z nieSmiertelno- 

Scia^ Uwazam. iZ tylko para Ri 

chard i Suttle ma tyle wzajemnie 

uzupefniaja.cych sie cech, ze roz- 

grywka przebiega fatwiej i przyje- 

mniej niz z udzialem par innych 

agentöw. Na nie niesmiertefnoSc" 

wampira, gdy stanie przed za- 

mknietymi drzwiami, ktörych w 

zaden sposöb nie umie otworzyc 

brutalna sila? JesJi w ramach 

"~ twa Littlepanther bedzie laia 

Ich po pyskach, skohezy sie 

ze zostanie wysfana inna 

jBiura 13, tym razem po 

rogi graezu.. Natomiast 

nonszalancja. otwiera pra- 

zystkie drzwi, szufladki i 

i. Potrafi sie takze skradaC (np. 

p sposöb na dostanie sie do 

w pomieszczeniu poezto- 

kolei hacker Isaac jest 

zfota. ra.czka." Potrafi na- 

skladad rözne przedmio- 

zyC bombe zegarowa. z 

^^^^^ , przewodu i zegara). Nie 

^^^^nawet wspommal. ze wfa- 

^PRnie do systemu komputerowe- 

go, to dla niego fraszka. 

Oczywiscie, mozna pröbowac 
grac z innymi zestawami agen- 
töw, albo po ukohczeniu gry z 
jedna. para. - spröbowac doko- 
naC tego samego, wybierajac inny 
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Obsluga gry 

poprzez interfejs uzytkownika 
est niestety ucia.zliwa, a nawet 
utrudnia skoncentrowanie sie na 
akcji Gra przypomina pod tym 
wzgledem najgorsze wzory ro- 
dem z Sierry. Aby uzyskac dostep 
do poszczegölnych ikon (rozmc 
wy, patrzenie itd.) nalezy nerwc 



wfamywanie sie (Jimmy Sutt/e 
Dlarego )zlrwe jest zröznicow, 
nie postao, ktörych nie rrx 
z pic przy wykonywaniu spe- 
I cjalistycznych zleceri 



saac Richards 



Jimmy Suttle 



zestaw agentöw. Wtedy, za 
dym razem rozgrywka ma i| 
przebieg. 

Miasteczko 

Stratusburg i okolice - to podsta- 
wowe miejsce akcji gry, ale licz- 
ba lokalizacji nie jest zbyt wielka. 
Po mieScie poruszasz sie pieszo, 
natomiast poza nim - za pomoca. 
specjalnego samochodu. KaZda. 
lokalizacje dokfadnie zbadaj, gdyz 
czesto jakies" przejscie lub 
przedmiot ukryte sa. w miejscu 
najmniej spodziewanym. W Stra- 
tusburgu (i okolicach) nie kreci sie 
zbyt wiele osöb. Miasto robi wra- 
zenie wymarrego, ale niejedno- 
krotnie w röznych miejscach 
moZesz spotkac mutantöw, cza- 
rowniköw, ufoludköw i inne stwo 
rzenia (podczas gdy w grze Hell 
ludzie wafesaja. sie po ulicach gro 
madami). 



Jonathan Blank 



wo klikac PPM do czasu, az uda 
sie je odszukac. Oczywiscie moz- 
na stosowne polecenia wprowa- 
dzac z klawiatury, ale od czego 
jest mily przeciez gryzoh? Wspa- 
niafym przykfadem, jak mozna to 
wfasciwie zrobic, jest gra Hell, 
ktöra przeciez powstafa wczesniej 
i to w tej samej firmie! 

Natomiast do zalet gry Bureau 
1 3 naleZy zaliczyc fakt, ze opröcz 
wspölnych dla wszystkich postaci 
opcji, jak möwienie, poruszanie 
sie, atak, badanie, patrzenie i 
otwieranie, wystepuja. tez opcje 
charakterystyczne dla danego 
agenta. A sa. to: niszczenie (Deli- 
lah Uttlepanther), czarowanie (Sel- 
ma Gray), hackowanie i majster- 
kowanie (Isaac Richards) oraz 





Grafik^ 

wykonano w niskiej rozdzielczo- 
S"c takze jej jakosc nie zawsze 
odpowiada najnowszym gatunko- 
wym trendom, Czasami oglada- 





ozna dac sobie rade w grze ze 

;dnia. znajomoscia. jezyka fan- 

Iskiego. francuskiego czy nie- 

ickiego). Warto nadmieniC, ze 

teau 13 moze byc jedna. z 

atnich gier przygodowych, 

'danych zaröwno na CD-ROM, 

jak i na dyskietkach Nadchodzi 

■a plytek CD... 

Darek Bujalski 

<gan/a sprztfowe: 386DX 
'Hz, 2 MB RAM, CD-ROM DS 
dwöjnej pr^dkosoj i 13 MB 
olnego na twardzietu. 



my grafike na wysokim poziomie. 
ale mozna tez zobaczyc mafo cie- 
kawe obrazki. RöwnieZ podktad 
muzyczny w trakcie gry jest nieco 
denerwuja.cy. Za to na plytce CD 
znajduje sie kilka znakomitych 
piosenek skomponowanych przez 
zespöJ The Heavy Skies (wystepu- 
ja.cy takZe w grze Hell). 

Bureau 13 

jest propozycja. dla wszystkich 
grup wiekowych. Bardziej do- 
swiadczeni fi starsi) gracze moga. 
byc troche zawiedzeni uproszcze- 
niami akcji i zestawem mato skom- 
plikowanych zagadek. Natomiast 
milosnicy gier przygodowych 
beda. zachwyceni. Zwfaszcza Ze 




BUREAU n 



c? 



Take 2/Gametek 1995 

Przygodowa 

IBM PC CD-ROM 



Grafika 
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LJ 85% 
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Grywainosc fpr 70% 
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Caly rok 1 994 uplyn^l w swiat- 
ku amigowym pod znakiem ocze- 
kiwania na gre Sensible World of 
Soccer, z göry wyznaczona na 
sukcesorke sfynnej poprzedniczki. 
W pewnym momencie wydawa- 
fo sie, ze wyrasta inny konkurent 
do tronu z podpisem „Najlepsza 
Kopanina Na Amige" (czyli FIFA 
Soccer, wspanialy na PC), ale bez- 
nadziejna amigowa wersja tej gry, 
sliczna owszem, ale za to kom- 
pletnie niegrywalna, przekresJila te 

szanse. 

Gdy wiec na Gwiazdke 1 994 
r. w sklepach pojawil si? Sensible 
World of Soccer, jekom i piskom 
zachwytu nie byto kohca. Spraw- 
dzily sie wszystkie zapowiedzi 
autoröw gry. Mamy wiec 1500 
druzyn z cafego swiata, wfacza- 
jac w to tak slynne teamy, jak 
Obuasi Goldfiels i Chi-Hai, mamy 
26 000 zawodniköw (wszyscy 
autentyczni!) oraz ponad 140 
imprez, w ktörych mozemy brac 
udzial. Nie ma tylko zapowiada- 
nych samplowanych przyspiewek 
kibicöw, ale to w niczym nie prze- 

szkadza. 

Stosunkowo niewiele innowa- 

cji wprowadzono do wtasciwej 

kopaniny, nie ma sie 

zreszta czemu dziwic\ bo 

trudno przecie/ ulepszac 

Sensible! Poprawiono 

poziom gry bramkarzy, 

ktörzyjuz nie puszczaja 

szmat z potowy boiska, 

cho£ pozostalo wraze- 

nie, ze bramkarz druzy- 

ny kierowanej przez 

komputer jest jakby tro- 



che lepszy od naszego... Zwröö- 
tez uwage, ze kibice na trybu- 
ch maja stroje w barwach klu- 
owych! Niby nie, a cieszy... 

Zröb to sam 

czyli opeja Div Competition, do- 
stepna w menu gföwnym. Za 
pomoca. tej opeji mozna, poprzez 
ustalenie niezliczonej liczby szcze- 
göföw, wykreowac sobie swoja 
wfasna, wymarzona impreze. W 
zadnej innej kopaninie nie ma 
chyba mozliwosci rozegrania Pu- 
charu im. Zygfryda Kalarepy, o 
ktöry walcza zawodnicy z Estonii, 
Tajwanu i trzeciej ligi Paragwa- 
ju... Jesli wiec konieeznie cheesz 
stworzyc co^ takiego - polecam 
t? opeje. 

Taktyka 



w Sensible World of Soccer, a w 
zasaözie jej wfasciwy wybör, jest 
obok sprawnosci manualnej jed- 
nym z kluezy do zwyciestwa. 
Skohczyly sie czasy, gdy grajac w 
Sensible Soccer lepsi wybierali po 
prostu ustawienie 4-2-4, a sfabsi 
5-3-2. Teraz mamy do wyboru 
jedna z 10 standardowych tak- 
tyk, a co ambitniejsi graeze moga 
pokusic sie o stworzenie wfasnej. 
Jest to mozliwe dzieki niezwykle 
prostemu, a zarazem efekrywne- 
mu edytorowi (dostepnemu w 
menu glöwnym). Jest on tak 
latwy w obsfudze, ze nie ma sen- 
su rozwodzic sie nad nim, kazdy 
moze sobie stworzyc takie usta- 
wienie, ktöre go usatysfakcjonu- 
je. Podpowiem tylko, ze najwaz- 
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niejszy jest silny 
sYodek pola, a 
pod bramka prze- 
eiwnika warto 
trzymac jednego 
zawodnika jako 
tzw. dobijaeza. 

Sensible 
Manager? 

Przedstawiona 
tutaj opeja - to 
najwieksze no- 
wum w stosunku 
do Sensible Soc- 
cer. Pozwala ona 
na poprowadze- 
nie dowolnego 
klubu dostepne- 
go w grze przez 
kolejnych 20 se- 
zonöw. Do nas 
nalezy zarzadza- 
nie klubem, a je- 
sli ustalilismy to przed gra, takze 
rozgrywanie meezöw. 

Podczas prowadzenia klubu 
dostepnych jest tylko kilka opeji, 
wystepujacych w „rasowych" pro- 
gramach tego typu, ale sa one 
rozwiazane bardzo poprawnie: 

Squad - mozesz tutaj przejrzec 
sklad swojej druzyny oraz wpro- 
wadzic! niezbedne poprawki. Licz- 
ba umieszezona po lewej stronie 
nazwiska pilkarza - to jego war- 
tosc transferowa, wyrazona w mi- 
lionach, badz tysiacach funtöw. Nie 
musze chyba möwic, ze im wyzsza 
wartosc, tym zawodnik lepszy! 

Club Business - sprawdzasz 
finanse swojego klubu. Nalezy na 
bieza.co je kontrolowac, gdyz 

utrzymuja- 
cy sie zbyt 
dlugo defi- 
cyt moze 
byC powo- 
dem nieza- 
dowolenia 
szefostwa, 
a co za 
tym idzie. 





CDYNA POCZ/yTKU 
1993 R. UKAZAtA 
Sl^ CRA SENSIBLE 
SOCCER, NIKT NA- 
WET NIE PRZYPU- 
SZCZAt, ZE ODNIE- 

utraty cieplej posadki. Zmieniac 
niekorzystny bilans mozna w spo- 
söb dwojaki; bezposrednio, tzn. 
zwalniajac pifkarzy, ktörzy nie biora 
udzialu w grze a pobieraja pensje, 
albo posrednio, czyli po prostu - 
lepiej rozgrywajac meeze. Oznacza 
to wieksze wplywy z biletöw, ktöre 
sa istotnym zrödfem 
gotöwki. I 

Transfers - czyli 
menu transferowe. 
Aby sprzedac zawo- 
dnika wystarczy umie- 
scic go na odpowie- 
dniej liscie i czekac, 
az zgfosi sie jakis na- 
iwniak. Inaczej jest z 
nabywaniem pilkarzy. 
W tym wypadku na- 
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SIE TAK CICANTYCZ- 
NY SUKCES I POCZE- 

KA SIE. OFICJALNEJ 
KONTYNUACJI I 

NIEZLICZONEJ LICZ- 
BY NASLADOWCÖW. 

lezy wybrac jedna. z dwöch moz- 
liwosci: zagraniczna lub krajowa 
lista transferowa, albo pröba ku- 
powania zawodnika bezposre- 
dnio od klubu, krajowego lub 
zagranicznego. Generalnym za- 
fozeniem tej ostatniej opcji jest 
„wszystko na sprzedaz". Dzieki 




temu, prowa- 
dza.c np. Wisfe 
Krakow, moz- 
na zakupic do 
skfadu Roma- 
no, Stoiczkowa 
i Preud'hom- 
ma. Wszystko 
zalezy od tego, 
ile zaoferujemy 
ich macierzy- 1 
stym klubom. 
Do pieniedzy 
mozemy tez 
dofaczycjedne- 
go ze swych 
dotychczaso- 
wych futboli- 
stöw. W ten 
sposöb zyskuje- 
my wolne miej- 
sce, a pozby- 
wamy sie zbed- 
nej „geby do 
wyzywi enia" 
Podczas kupowania z listy okre- 
slamy tez pozycje i spccjalizacje 
wymarzonego zawodnika. Na po- 
cza.tku warto dokupic dobrego i 
szybkiego snajpera, w drugiej ko- 
lejnosci - bramkarza, a pözniej juz 
wedlug uznania. 

Poza opisanymi powyzej opcja- 
mi, w kazdej chwili istnieje moz- 
liwosc obserwacji innych lig, pro- 
wadza.cych rozgrywki röwnolegle 
z t^, do ktörej na lezy Twoja dru- 
zyna (Viev World). Jesli zas na 
swoim stanowisku bedziesz spisy- 
wal sie wyj^tkowo dobrze, a Twöj 
zespöl odniesie sukces, otrzymasz 
z pewnoscia. wiele ofert pracy (Job 

Offers). Wyjajkowo 
utalentowani me- 
nedzerowie moga. 
spodziewac" sie 
ofert z zagranicy, a 
nawet propozycji 
objecia funkcji se- 
lekcjonera kadry 
narodowej! 



Jak kopac, aby wygrac 

Istnieje bardzo wiele sposoböw 
zdobywania goli, ale podstawo- 
we taktyki sa. dwie. Pierwsza z 
nich polega na podawaniu pifki 
srodkiem boiska, az dostanie ja. 
napastnik. Wtedy wystarczy, aby 
ten podbiegl i wkrecil ja. z linii 
pola karnego. Druga taktyka - to 
podania skrzydfami. W tym wy- 
padku jeden ze skrzydfowych do- 
srodkowuje pifke na pole karne, 
a tarn napastnicy koricza. akcje. 
Odpowiednie pola.czenie tych 
dwöch sposoböw z wtasciwym 
ustawieniem przynosi doskonale 
rezultaty. 





SENSIBLE 

WORLD OF SOCCER 

Renegade 1994 

Sportowa 

Amiga 



walnosc i ogromna liczba zespo- 
föw - oto, co decyduje o jej atrak- 
cyjnosa. Moim zdaniem, jest ona 
jedna. z najlepszych gier, jakie kie- 
dykolwiek ukazaly sie na Amige i 
grzechem byfoby nie posiadac jej 
w swojej kolekcji. A zapewniam 
Was, Drodzy Czytelnicy, ze w tym 
wypadku nie warto grzeszyc! 

Jakub T. Janicki 
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Sensible 
World of Soc- 
cer to gra 
rewelacyjna. 
Umiejetne 
pofa_czenie 

watioj zrecz- 
nosciowego 
z menedzer- 
skim, niesa- 
mowita gry- 
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W UBIECtYM ROKU KU UCIESZE tAMlDZOJOW WYSYPA- 
tO SIE DUZO PLATFORMOWEK WIEKSZOSC Z NICH PO- 
WSTAtA NA AMI6I, ALE NIE ZAPOMNIANO ROWNIEZ O 
PECETACH, NA KTORE ODCRZANO KILKA CODNYCH 
UWAGI POZYCJI. 



SOCCER 

KID 



Mijaja. prawie dwa lata od 
momentu wydania gry Soccer 
Kid na Amige. Niedawno po- 
wstafy wersje na Peceta i 32- 
-bitowa. konsole 3 DO. Nie do- 
czekaly sie tego 1 6-bitowe kon- 
sole SNES i Mega Drive - ich 
uzytkownicy musza. sie zadowo- 
lic nie najlepsza. podröbka. Soc- 
cer Kida, pt. Marko and His 
Magic Soccer Ball. 

Soccer Kid pomimo swojej 
renomy (w specjalistycznych pi- 
smach nie dostawal ocen poni- 
zej 90%) jestjednak gra. kontro- 
wersyjna.. Otöz zauwazylem, iz 
program ma wieksze szanse 
spodobac sie osobom nie graja.- 
cym regularnie w zrecznosciöw- 
ki. Powodem takiego stanu rze- 
czy wydaje sie osobliwy Charak- 
ter gry, nie jest to bowiem ty- 
powa platformöwka. Po pierw- 
sze, nie ma tutaj zbyt wielu plat- 



form, po ktörych zreszt^ bardzo 
niewygodnie byloby sie poru- 
sza£ z pilka., bo jesli ktos" jeszcze 
nie wie, to wlasnie pilka odgry- 
wa w tej grze bardzo wazna. 
role. Mniej lub bardziej konwen- 
cjonalne zagrania, ktöre potrafi 
wykonac tytufowy Soccer Kid, 
umoZIiwiaja. mu wedröwke 
przez kilka krajöw swiata, a tarn 
nie brakuje zlosliwych mieszkah- 
cöw... Ze wzgledu na sposöb 
zabawy etapy zaprojektowano 
w poziomie, tudziez pod pozio- 
mem (w jakiejs piwnicy, przy- 
stanku metra czy w ziemnej 
norze) . Jedynym powodem, dla 
ktörego rezygnujemy z bezpiecz- 
nego biegania w „parterze", sa. 
kartki z pilkarzami, ktörych okre- 
slona liczba ukryta jest na za- 
wieszonych nad ziemia. platfor- 
mach, ba.dz ich „substytutach" 
w postaci drzew, samochodöw 
ciezarowych, kiosköw i tym 
podobnych obiektöw. Wiekszosc 
przeszkadzajek wymaga kilka- 
krotnego potraktowania pilka., 
co nie pozwala nam biegac tak 
beztrosko, jak na przyklad w Kid 
Chaos. Pospiech nie jest wska- 
zany, natomiast precyzja wrecz 



wymagana. I to jest chyba po- 
wöd, dla ktörego niektörzy ra- 
sowi lamidzoje nie przepadaja. 
za ta. gierka.. 

Stopieh trudnosci: 

Predni. 

Zapis pozycji: 
NA DYSKIETCE. 

Gra na czas. 
Ocenialem na AI 200. 




SOCCER KID 

Krisalis 1993 
ZrQcznosciowa 
Amiga, PC, CD32, 3DO 
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SUPER 
FROC 



Amigowa SuperZaba dlugo 
spedzafa kloniarzom sen z po- 
wiek. Juz jest. Oto On. Wasz 
pecetowy SuperFrog. W 256 
kaloriach... tzn. kolorach. Pece- 
ciarze, moZecie juz spac spokoj- 
nie. Tym bardziej, ze konwersja 
udala sie znakomicie (wiadomo 
- TEAM l 7) i nie ustepuje wiele 
oryginafowi. Tak dla przypo- 
mnienia: Zyli sobie ksia.ze i ksiez- 
niczka. No i razu pewnego 
wiedzma uprowadzila ksieZnicz- 
ke, a ta ksiezniczka - to znaczy 
ksia.ze kochal te ksi^Zniczke. a\e 
ta wiedzma (no, ta od tej ksiez- 
niczki) zamienifa go w zabe, 
wiec on wypif taki plyn, ten 



LION 
KING 



Pisza.c o tej grze jestem zmu- 
szony powtörzyd prawie wszyst- 
ko, co przed miesi^cem napisa- 
lem o Aladdinie. Dobra grafika, 
jeszcze lepszy dzwiek, a anima- 
cja postaci - po prostu wspa- 
niala! Przyznaje sie bez bicia, Ze 
do kina na Kröla Lwa jak dota.d 
nie zda.zylem sie wybrac, co 
wcale nie przeszkadzalo mi prze- 
testowac gry, ktöra jako zrecz- 
nosciöwka jest skrajnie swobod- 
nym przekladem filmu na ekran 
komputera. Bohaterem gry jest 
lew Simba, na pocza.tku mafy i 
troche niezdarny kociak, pözniej 
(w polowie gryj juZ duZy i pe- 
\en dostojehstwa kröl dZungli. 
Gre wykonano z mysla. o naj- 
mlodszych, wiec nie znajdziemy 
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Wsröd dziesi^tek niczym nie 
wyrözniaj^cych sie platformöwek 
z ostatniego roku, trafiafy sie pro 
dukty tak renomowanych firm, jak 
chociaZby MicroProse, ktörego 
Impossible Mission 2025 okazal sie 
totalna. klapa. (fatalna grywalnosc) . 
Inna znana firma - Millennium, 



pröbowala wejsc na rynek z na- 
stepca. gry Alfred Chicken, rözo- 
wym „dzwigowym" o imieniu Pin- 
kie. Tutaj, opröcz grywalnosci. 
takze grafika pozostawiala wiele 
do zyczenia. Z kolei firmy Titus i 
Psygnosis zamierzaly trafic do gra- 
czy poprzez grafike, ale zaröwno 
Quik The Thunder Rabbit, jak i 
Brian The üon byly powrotem do 
wczesnych lat 90. (w nowym, 
kolorowym opakowaniu). Wypu- 
szczenia knota nie ustrzegla sie 



nawet firma, ktöra na polu plat- 
formöwek wydaje sie miec naj 
lepszaj reputacje. Kazdy, kto wi- 
dzial Incredible Crash Dummies, 
z pewnoscia. dlugo nie mögf 
uwierzyc, ze wydawca. tej gry jest 
Virgin! Przedstawie teraz kilka, 
moim zdaniem, najwaZniejszych 
dla gatunku gier platformowych, 
nie zwracaja.c szczegölnej uwagi 
na rok wydania, czyli „swiezoSc" 
produktu. 

Przemek Scierski 




ksia.dz (tful, to znaczy ksia.ze, no 
wiecie) i zostaf SuperZaba., i 
postanowif oczywista uratowac 
te no... ksiezniczke! Wiem, ze to 
brzmi dosyc zawile, ale tak na- 
prawde wszystko sprowadza sie 



F 




SUPERFR06 

Team 17 1993 

Zrecznosciowa 
Amiga, PC,, CD32 



Grafika 
Dzwi^k 
Grywalnosc 

Pomyst 






Ogö4em 



80% 
80% 

95% 



80% 



J£ 90% 



do skakania, biegania i zbiera- 
nia tysia.ca i jednej pierdölki. 
Poziomy sa. bardzo starannie 
zaprojektowane, z duza. liczba. 
röznorakich bajeröw, wiec po- 
winnismy znudzic sie zabawa. 
dopiero na jej planowanym 
kohcu. CaloSc okraszona jest 
przyjemna. graficzka. i nienagan- 

nym scrol 



lingiem. Na pierwszy rzut oka 
wygla.da bardzo przecietnie, ale 
za to gra sie wspaniale! Wrecz 
rewelacyjnie! Najlepszy jest „jed- 
noreki bandyta", za pomoca. 
ktörego wygrywamy kody do 
poszczegölnych etapöw. Grac, 
nie umieracl 



Stopieh trudnosci: 

NISKI. 

Zapis pozycji: 

KODY DO POZIOMÖW, 

Gra na czas. 
Ocenialem na A500. 




tutaj scen, w ktörych Simba 
dopadafby swoja. ofiare, ukreca» 
jej kark i poZeraf. Zamiast tego, 
Iwiajka moga. wskakiwac napo- 
tkanym zwierzakom na glowy, 
porykiwac lub fikac koziofki, co 
kohezy sie unieszkodliwieniem 
natretöw, czymkolwiek by nie 
byli (jaszczurka., hiena., mafpa. czy 
sepem). Graja.c w Lion King 
doszedlem do wniosku. Ze jest 
to gierka dla bardzo malych, ale 
takze bardzo ambitnych dziecia- 
köw. Mimo ze w grze nie udalo 
mi sie dobrna.c zbyt daleko 
(przez skromnoSc nie powiem, 
do ktörego etapu), to swöj 
wynik uznalem za sukees! Zaba- 
wa bowiem jest bardzo trudna. 
Na kazdym etapie spotykamy sie 
z tak memila. sytuaeja., ze aby 
przejsc dalej, nalezy znalezC 
odpowiednia. metode rozwia.za- 
nia problemu. MoZe to sie wia.- 



zac nawet z poswieceniem nie- 
mal wszystkich istnieh (na szcze- 
scie jest ich duzo) i w efekeie 
rozpoczeciem zabawy od nowa. 
Lion King widzialem na wszy- 
stkich dostepnych dla niego plat- 
formach sprzetowych i, ku mo- 



jemu zaskoczeniu, na kazdej 
wygla.dal identycznie! Nawet na 
Pececie (mmimum 486 t SX) gra 
chodzila bez zarzutu i nie spra- 
wiala wraZenia granulastej, co 
niemal wprawilo mnie w oslu 
pienie Brawo! 




Stopieh trudnosci. 
WYSOKI. 

Zapis pozycji. 
BRAK. 

Ocenialem na AI 200 




LION KING 

Virgin/Disney 1994 
Zrecznosciowa 
Amiga AGA, PC, SNES, 
Mega Drive 
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BUBBLE 

AND 
SQUEAK 



Bubble to maty dzieciak, a 

Squeak - gfupie, niebieskie zwie- 

rza.tko. Bubble i Squeak tworza. 

zgrany zespöl, wiecjesli jeden z 

nich nawali, to obaj odczuja. 

tego skutki. Uprzedzam od razu, 

ze zabawa wymaga najpierw 

ruszenia maköwa., a dopiero 
pözniej joystickiem Nadrzednym 




BUBBLE 
AND SQUEAK 

Audiogenic/Sunsoft 1994 
Zrecznosciowo-Iogiczna 
Amiga, CD32, Mega Drive 



Grafika 
DzwiQk 
Grywalnosc 

Pomyst 
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85% 
80% 
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85% 



Ogötem 



J£ 85% 




celem kazdego etapu jest do- 
brniecie obydwiema postaciami 
do punktu oznaczonego miga- 
ja.cym swiatefkiem. Przeszkadzaja. 
nam w tym nie tyle wszelakie 
robaki, co podnoszajcy sie stale 
poziom wody (cos jak w Killing 
Game Show), ktöry ogranicza 
obszar dzialania i zmusza tym 



samym do pospiechu. Gracz kie- 
ruje poczynaniami tylko jednej 
postaci - dzieciaka Bubble. Ten 
potrafi jednak wydawac niebie- 
skiemu zwierza.tku rözne polece- 
nia, najczesciej sfowne, czasami 
nie obejdzie sie bez mafego 
przekupstwa, a w ostateczno- 
sci... rekoczynu. Przyporza.dko- 



MR 

NUTZ 



Czy zastanawialiscie sie kiedys 
nad pofa.czeniem platformöwki 
z gra. przygodowa. czy role-pla- 
ymg? Idiotyczne? Prawdopodob- 
nie tak. No, bo kto bylby adre- 
satem takiego „mutanta"? Osob- 
nik, ktöry gra dla samego gra- 
nia, albo ktos nie zdaja.cy sobie 
sprawy, w co wlasciwie gra 
Pierwsze odczucie swieZo upie 
czonego posiadacza gry Mr Nutz 
- to dezorientacja. Zamiast szyb- 
kiej i kolorowej platformöwki, 
kiepsko wykonana (pod kazdym 
wzgledem) rolplejowa przygo- 
döwka na wzör Zeldy na SNES 
(ciekawe, czy wielu Czytelniköw 
wie, jak wygl^da ta gierka?) 
Maluska wiewiöra, bla.dza.c w 
labiryncie wa.skich uliczek, napo- 
tyka zwierzajka ostrzegaja.ce ja. 
przed jakimis kosmito-kurczaka- 



mi, ktöre jakoby mialy zamiar 
opanowac Ziemie. Oryginalne, 
jak cholera! Niestety, jest to je- 
dyny sposöb dostania sie do 
segmentöw platformowych, a te 
dla odmiany wykonane sa. bez 
zarzutu. Duzy, fadnie animowa- 
ny bohater; wielowarstwowe, 
wielokolorowe tlo; szybki scrol- 
ling - wszystko, co jest potrzeb 
ne dobrej zrecznosc/öwce Wie- 
wiörce zaaplikowano spora. daw- 
ke niespotykanych dota.d mozli- 
wosci zwinieta w klebek moZe 
sie toczyc (patrz slynny Sonic r\d 
Mega Drive), a za pomoca. swo- 
jego ogona potrafi nawet szy- 
bowac w powietrzu (swietnel). 
Utrata energii zyciowej objawia 
sie wyskakuja.ca. z kieszeni boha- 
tera „palka.", ktöra pröbuje mu 
nawiac, lecz szybko zlapam 
powraca na swoje miejsce. Pew- 
ne zastrzezenia budzi dose sfa- 
be zröZnicowanie koloröw po- 
miedzy tfem a wszelakimi prze- 
szkadzajkami, co zmusza do 
baeznego obserwowania cafego 
ekranu i troche meezy oczy. 



Komfort zabawy rosnie wraz z 
liezba. dodatkowych staeji dys- 
köw lub megabajtöw pamieo. 
czyli jesli mamy „gola." piecset- 
ke, to od czasu do czasu be- 
dziemy zmuszeni powachlowac 
dyskietkami 

Mr Nutz, oceniany jedynie 
jako zrecznosciöwka, moZe sta- 



nowic wzör do nasladowania i, 
obok omawianego przed mie- 
sia.cem Kid Chaos, pokazuje na 
co stac zwykla. Amige 500. Co 
ciekawe, wersja dla I6-bitowe- 
go SNES-a ustepuje amigow- 
skiej, mimo ze w obu zastoso- 
wano sekwencje w trybie 
MODE7 (plynne skalowania, 
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wanie kazdej postaci okreslo- 
nych zdolnosci daje w efekcie 

gre^ logiczna. w stylu niesmiertel- 
nych Gobl/iins. I wlasciwie Bub- 

ble and Squeak mozna byfoby 

tak sklasyfikowac, jednak napo- 

tykane podczas wedröwki za- 

gadki sa. na tyle proste, iZ tworza. 

tylko tfo dla skakania po platfor- 

mach. Niby nie porywaj^eego, 



rotaeje), z ktörych przecieZ sly- 
nie ta konsola firmy Nintendo... 



Stopieh trudnosci: 
WYSOKI 
Zapis pozycji: 
NA DYSKIETCE 
WEJ. 

Oceniafem na A500 



SYSTEM O- 




MR NUTZ 

Ocean 1994 
ZrQcznosciowa 
Amiga, SNES 
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Powjem prosto z mostu. Nie 
podoba mi sie Zool 2. Ani na 
Amidze, ani na PC, ani na Jagu- 
arze. O ile Zool miaf styl i, czy 
mi sie podobala czy nie, musze 
przyznac. ze gra ta byta czyms 
odkrywczym wsröd zr^czno- 
seiöwek. Natomiast Zool 2 ni- 
czym mnie nie zaskakuje. Dzie- 
sia.tki, co ja möwi^, setki pier- 
döfek do zbierania. Dziesia.tki 
parszywie natr^tnych i mnoZa.- 
cych sie jak zardza przeszkadza- 
jek, do tego dochodza. bardzo 
rozbudowane poziomy z 
mnöstwem ukrytych przej^c... To 
ponad moje sily! Zabawa jest nie 
tyle trudna, co bardzo meeza.- 
ca. Nie dose tego, Ze gubie sie 
okropnie w pla.taninie korytarzy. 



lecz przykulo mnie do monitora 
na kilka dlugich dni... Mimo 
tego, az wstyd sie przyznac, nie 
dotarlem do korica gry... 

Stopieh trudnosci: 
NISKI. 

Zapis pozycji: 

AKTYWNE KODY DO PO- 

2IOMÖW. 

Gra na czas. 
Oceniafem na AI 200. 




to na dodatek zmuszonyjestem 
opukiwac kaZda. sciane w poszu- 
kiwaniu ukrytych przejsc i wal- 
czyc z röznymi paskudztwami, 
ktöre przed chwila. zabilem. Nie 
wiem jak Wy, ale ja przy tym 
wymiekam. 

Co sie tyczy strony techniez- 
nej gry, to nie mozna zbytnio 
narzekac. Oprawa graficzna w 
porza.dku (opröcz wersji dla PC), 
dzwiekowa takZe niezfa, szkoda 
tylko, ze nie mozna jednocze- 
snie uaktywnic efektöw specjal- 
nych i muzyki. Natomiast brak 
moZIiwosci zapami^tania aktual- 
nej pozycji uwaZam za niezfy 
doweip ze strony autoröw gry. 
Wersja Zoola 2 na Jaguara, 
mimo nieznacznych röznic w 
kolorystyce tfa, niezym szczegöl- 
nym si^ nie odznacza, ale we- 
rsja na Peceta wyraznie odbie- 
ga od standardu. Jezeli wiek- 
szosc dotychczasowych konwer- 
sji platformöwek z Amigi na 
Peceta udawafa sie raezej sfabo, 
to te mozna uznac za wyja.tko- 
wo kiepska.. Jesli wiec za gra. 
Zool 2 nie przepadam, to na 




ZOOL 2 

Gremiin 1993 

Zrecznosciowa 
Amiga, PC, Jaguar 



Grafika 

Dzwiek 
Grywalnosc 

Pomysl 
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80% 

75% 



65% 



70% 



Ogötem 



^ 70% 



klonie nie trawie jej juz w ogöle 
(oj, te piksele). Zauwazy lern jed- 
nak, iz Zool 2 bardzo podoba 
sie osobom w stanie nietrze- 
zwym... 

Stopieh trudnosci: 
WYSOKI. 

Zapis pozycji: 
BRAK. 

Gra na czas. 
Oceniafem na AI 200. 
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Kontynuujemy serie gier 
„rzymskich" w Gamblerze. 
Przedstawimy kolejno naj- 
lepsze naszym zdaniem gry, 
ktörych scenariusze oparto 
na historii starozytnego Rzy- 
mu. W poprzednim numerze 
Gamblera (5/95) opisalismy 
Centuriona, prosta. gre stra- 
tegiczn^, ale uczqc«) pod- 
staw gatunku I wprowadza- 
j«|c«| gracza w rzymska. te- 
matyke. Teraz kolej na gn* 
Caesar Deluxe - trudniejsza,, 
lecz duzo ciekawsza. Strate- 
gie - budowanie Imperium 
Rzymskiego. [md] 

Programme z Impressions, 
zainspirowani popularnosda. Sim- 
City, zdecydowali sie stworzyc" 
gre strategiezna. o budowaniu 
Imperium Rzymskiego, bardziej 
ambitna. od Centuriona. Powstal 
wiec Caesar, a nieco pözniej 
Caesar Deluxe. Koniec kfopotöw 
wspöfczesnego miasta z wypad- 
kami samochodowymi i katastro- 
fami lotniczymi. Przenosimy sie w 
swiat znacznie prostszy, w ktörym 
jedynym powazniejszym zagroze- 
niem sa. barbarzyhcy... 

Miasto 

WiekszoSc akeji ma miejsce 
wlaSnie tutaj. Zaczynamy skro- 
mnie od pustej röwniny, ale z 
gotöwka., ktöra. przeznaczamy 
na budowe pierwszego miasta. 
Najpierw administraeja, czyli 
Forum, tu nie warto oszczedza£ 

- budujemy od razu Forum 
Romanum. Potem tworzymy siec 
drög i nawadniamy cafy teren 
(zbiorniki wodne, wodocia.gi, 
fontanny i studnie). Nastepnie 
stawiamy budynki mieszkalne i 
laznie miejskie. Najlepsza. me- 
toda. rozwijania sieci ulic jest 
pozostawianie miedzy nimi pro- 
stok^tnego odstepu o dfugosci 
dowolnej i szerokosci dwöch pöl 

- pozwoli to nam na rozrost 





DOBRO PAN5TWA 
NAIWY25ZYM PRAWEM! 



MARCUS TUUIUS CICERO. 




budynköw mieszkalnych do 
poziomu 2x1 i 2x2. 

Kwestia nawodnienia nie zo- 
stala rozwia.zana zbyt szczesliwie. 
Rur nie moZna w cafoSci polo- 
zyc pod powierzchnia. drög - 
moga. je tylko przecinac. Nie 
moga. tez przebiega£ obok sie- 
bie, musi byc miedzy nimi od- 



step przynajmniej jednego pola. 
Jezeli zalezy nam na sprawnym 
funkcjonowaniu fontann, to le- 
piej la.czyc kazda. oddzielnie z 
nowym nadrzecznym zbiorni- 
kiem. Jezeli pola.czymy dwie, nie 
mamy absolutnej pewnosci, iz 
nie wyst^pia. okresowe braki 
wody. 




>¥ 
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IMPERIUM 

Naj powazniejszym proble- 
mem, z ktörym mozemy sie spo- 
tkad w miescie - sa., nie licza^c 
barbarzyhcöw, niepokoje spolecz- 
ne. Z tego powodu konieczna jest 
budowa Crifej sieci prefektur Bedg 
one troche temperowac bardziej 
drazliwych mieszkahcöw. 

Nie wystarczy tylko wyzna- 
czyc „dziafki budowlane". Ludzie 
musza. z czegos zyc, czyli praco- 
waC na swoje utrzymanie. Nale- 
zy zatem stworzyc podstawy 
przemyslu i metodycznie go 
rozwijac. Konieczna jest budo- 
wa bazaru i zakfadöw przemy- 
sfu ciezkiego. Nastepnie, po 
konsultacji z odpowiednim „mi- 
nistrem", mozemy tworzyd zakfa- 
dy produkcyjne. Obywatele nie 
lubia. mieszkac w „dzielnicy prze- 
myslowej", dlatego nalezy zbu- 
dowac ja. w pewnym oddaleniu 
od rejonöw mieszkalnych mia- 
sta. Gdy juz wybierzemy miej- 
sca pod budynki mieszkalne, 
zapewnimy stanowiska praey 
oraz zabezpieczymy sie przed 
narastaniem niepokojöw spo- 
fecznych, moZemy spokojnie 
czekac na prawidfowy rozwöj 
miejscowosci. 

Oczywiscie, wspomniane 
wczesniej inwestycje to tylko 
„wierzcholek göry lodowej". W 
koheu nikt nie moZe wyfa^cznie 
spac i pracowac. Potrzeby reli- 
gijne zaspokoja. wyrocznie i 
swi^tynie (znacznie lepiej pro- 
speruja.ee od wyroczni). Warto 
zapewnic ludno^ci opieke me- 
dyczna. poprzez budowe szpitali 
oraz podniesc poziom wyksztaf- 
cenia, fundujajc szkoly. Nie moz- 
na zapomniec o kulturze i roz- 
rywce dla elity i mas praeuja.- 
cych. Budujemy wiec teatry, 
hipodromy i okazafe koloseum. 



Na prowineji 

troszczymy sie przede wszystkim 
o stworzenie linii komunikaeyj- 
nych miedzy wioskami a mia- 
stem. Warto tez pomysleC o 
pola.czeniu drogowym z Rzy- 
mem. Dobra sie£ drög ma istot- 
ny wpryw na poprawe wymia- 
ny handlowej, wiec takze na 
rozwöj przemyslu. Do wyboru 
mamy szlaki prowincjonalne 
oraz „szerokopasmowa. autostra- 
de". Ciekawostka. jest to, ze nie 
moZna klasö „autostrady" bezpo- 
sYednio na zwyklych drogach. 
Najpierw trzeba je wyburzycl 
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Prowincia 



i. 

2. 
3. 
4. 
5. 
6. 



Przejscie do miasta lub prowincji. 

Forum („rada ministröw"). 

Przygotowanie terenu pod budowe, wyburzanie. 

Drogi prowincjonalne. 

„Autostrada ". 

Fort. 

Miasto 



7. Mur. 

8. Wieza. 

9. Rejon patrolu kohorty 

10. Rozkaz ataku. 

I I . Powröt do fortu. 



12. Opcje gry: upfyw czasu, dzwiek, operacje dyskowe, 
pauza, restart, wyjscie z gry i dodatkowe informacje. 

13. Mapy: zabudowania, nawadnianie, zasieg 
administracji, drogi, wartoSc gruntöw, 
niepokoje spoleczne. 

14. Budowa domöw. 

15. taznie miejskie. 

16. Infrastruktura. 

A. Gföwny panel miasta. 

B. Ulica. 

C. Aleja. 

D. Zbiorniki wodne lub rury doprowadzaja.ce wode do fontann 

E. Studnia (nawodnienie na jedno pole dookofa). 

F. Fontanna (zasieg 6 pöl). 

G. Mur. 
H. Wieza. 

I. Baraki garnizonu miejskiego. 

J. Prefektura policji (administracja o zasiegu 4 pöl). 

K. Forum - od Aventine (zasieg na 6 pöl) do Romanum (12). 



1 7. Budownictwo. 
L Swi^tynia. 
M. Szpital. 

N. Szkola. 

O. Wyrocznia. 

P. Zaklad przemyslu 

ciezkiego. 

R. Bazar. 

S. Zaklady przemyslowe 

T. Teatr. 

U. Koloseum. 

W. Hipodrom. 

1 8. Stan finansöw. 




Barbarzyiicy 

zawsze stwarzaja. problemy w 
spokojnym rozwoju imperium. 

JeSli zaatakuja miasto, to do 
dyspozycji obrony mamy mury i 
wieze. Bronia. ofensywna, na 
wypadek ataku, sa jednostki sta- 
cjonujace w barakach. Tyle teo- 
ria tej gry. Praktyka jest znacz- 
nie c/ekawsza. Zamiast bardzo 
ladnych, a\e nieskutecznych 
muröw (jedynie opözniaja wtar- 
gniecie wroga), trzeba budowac" 
umocnienia z... szeregöw stu- 
dni. Barbarzyhcy nie potrafia 
przebyc" wody i nie sa w stanie 
zburzyc" studnil 

Na prowincji praktycznie cafy 
czas spedzamy na uzeraniu sie 
z barbarzyncami. Nowe kohorty 
organizujemy poprzez budowe 
fortöw. Jednak tworzenie no- 
wych jednostek nie jest dobra 
metoda zapewnienia bezpie- 
czehstwa. Zwiekszenie ich licz- 
by powoduje osfabienie sity 
poszczegölnych oddziaföw, po- 
niewaz zolnierze przesuwani sa 
do nowych kohort z istniejacych 
wczeSniej. W praktyce utrzyma- 
nie 1 kohort wymusza na nas 
znaczne zwiekszenie wydatköw 

na wojsko. Skuteczna. metoda 
czynnej obrony sa patrole w 
bardziej zagrozonych rejonach. 
Role obrony defensywnej pefni'a, 
podobnie jak w mieScie, mury i 
wieze. Sa one jednak znacznie 
drozsze i röwniez nie potrafia 
powstrzymac" wrogich oddzia- 
föw, a jedynie opözniaja. poste- 
py watah barbarzyhcöw (nawet 
mury wzmocnione wiezamil). 

Warto obserwowaC zblizaja- 
ce sie jednostki wroga (szybkie 
przejscie i klikniecie PPM na ko- 
munikacie o ich dostrzezeniu), 
poniewaz laduja one tylko w 
kilku miejscach. Niekiedy robia 
to cafkiem bez sensu. Zdarzylo 
mi sie, ze barbarzyhcy upodo- 
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dziaföw wojskowych. W ich 
d wchodz^: jednostki zawo- 
we (ich liczba zalezy od wy- 
okosci sum przeznaczanych na 
ich utrzymanie), pobör (stan licz- 
bowy zaleZy od procentu pobo- 
rowych z miasta - za duzy po- 
bör powoduje wzrost niezado- 
wolenia spolecznego) oraz od- 
dziafy pomocnicze zfozone z 
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bali sobie wysepke^ odcieta. od 
la.du stafego... Bardzo skutecz- 
ne jest stawianie muröw na 
miejscu l^dowania. Jezeli oddziaf 
barbarzyhcöw nie moze sie po- 
ruszyc - samoistnie ginie, a wraz 
z nim wszystkie nasze problemy. 
Oczywiscie, ideafemjest otocze- 
nie calego terenu murem, ko- 
szty sa. jednak tak wielkie, ze to 
praktycznie niemoZIiwe. Dlatego 
nalezy pofozyc nacisk gföwnie 
na obrone aktywna., tworza.c 
nieliczne, ale silne kohorty. 

Forum 

czyli „rada ministröw" umozliwia 
szybka. orientacje. w sytuacji - 
mozemy planowac dalszy roz- 
wöj miasta i prowincji. 

Minister ds. dochodöw oso- 
bistych (czyt. autokorupcji) po- 
daje wysokosc przywlaszczonych 
przez nas funduszy, informacje 
o przychylnosci imperium oraz 
wysokosc miesi^cznych pobo- 
röw. W wypadku, gdy kasa miej- 
ska swieci pustkami mozemy nie- 
co dolozyc z „oszczednosci". Jak 
sytuacja unormuje sie. zda_zymy 

jeszcze wystarczaj^co nakrasc. 
Opfaca sie pobierac" „pensje" w 
granicach 100 denaröw. 

Minister obrony prowincjo- 
nalnej informuje o stanie od- 



plebsu. Najpowazniejsza. sifa. 
militarna. sa. oddziafy zlozone z 
jednostek zawodowych. 

Minister statystyki przedstawia 
na wykresach zmiany wielkosci 
populacji, wysokosci zebranych 
podatköw od mieszkahcöw i 
zakfadöw przemysfowych oraz 
stanu funduszy miejskich. 

Minister finansöw podaje 
dokladne rozliczenia finansowe. 
Przede wszystkim, wysokosc 
podatköw od osöb prywatnych 
i zakfadöw przemysfowych. Naj- 
fepiej, aby nie przekraczafy one 
5%, okresowe zmniejszenie 
wysokosci podatköw (do 3-4 %) 
moze dobrze wpfyn^C na roz- 
wöj przemysfu. Lepiej jednak z 
tym nie przesadzac, eksperymen- 
talna (bardzo droga) rezygnacja 
z opodatkowania nie przynosi 
wyraznych efektöw. Kolejne 
wartosci podawane przez mini- 
stra finansöw to: liczba mie- 
szkahcöw, poziom bezrobocia 
oraz wysokosc! podatköw „na 
gfowe". Sytuacje. finansowa. cha- 
rakteryzuja. dane z poprzednie- 
go roku: wpfywy (czyli podatki) 
oraz straty, czyli budownictwo, 
koszty utrzymania plebsu oraz 
jednostek zawodowych, wyso- 
kosc korupcji i danina dla stoli- 
cy. WysokosC odprowadzanego 
do Rzymu podatku zalezy od 



poniesionych przez nas wydat- 
köw. JeZeli nie nie budujemy, 
w celu zaoszczedzenia, to zosta- 
niemy obfozeni wyzszym podat- 
kiem. Nalezy wiec znalezc „zloty 
srodek", pozwalaj^cy rozwijac 
miasto, pfacic punktualnie dani- 
ne i jeszcze nieco zaoszczedzic 
(dla kasy miejskiej i prywatnej). 

Minister „spraw zagraniez- 
nych" podaje sredni^ ocene sy- 
tuacji „miedzynarodowej", na 
ktöra. skfadaja. sie wskazniki po- 
koju (wzrastaja. z kazdym rokiem, 
jeSli barbarzyhcy nie wedra. sie^ 
do miasta), kultury (rozbudowa 
budowli z nia. zwia^zanych), do- 
brobytu (zalezy od rozwoju prze- 
mysfu i wielkosci bezrobocia) 
oraz imperium (pof^czenia dro- 
gowe z wioskami i Rzymem oraz 
skuteczna obrona prowincji). 

Minister gospodarki przedsta- 
wia aktualny stan przemysfu I 
prognozy jego rozwoju. Poda- 
je, w ktöre z dziedzin produkeji 
(szkfo, cyna, garncarstwo, 
miedz, wino, koSc sfoniowa, 
pszenica czy korzenie) warto 
inwestowac w danej prowincji. 

Minister ds. plebsu ufatwia 
podejmowanie decyzji o sumach 
przekazywanych na potrzeby 
utrzymania jego „ministerstwa". 
Podaje aktualny kwote oraz stan 
z poprzedniego roku. Plebs 
mozna przydzielac do röznych 
zadah, np.: budowanie nowych 
obiektöw (o niezaleZnej od gra- 
cza wielkosci), sfuzba w strazy 
pozarnej (bardzo wazne), utrzy- 
manie budynköw i drög, prace 
na prowincji, a nawet w cha- 
rakterze sif pomocniczych w ar- 
mii (16 ludzi tworzy jeden od- 
dziaf wojskowy). Podniesienie 
wysokosci funduszy powoduje 



CAESAR DELUXE 

Impressions 1993 
Strateglczna 
Amiga, IBM PC 
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70% 

60% 



75% 



85% 



Ogötem 



^ 80% 



przyrost liczbowy plebsu. 
Wskazane jest utrzymanie nie- 
wielkiej nadwyzki nad aktualny- 
mi potrzebami. 

Oceniajc|c 

gre Caesar Deluxe nie da sie 
ukryc, ze w poröwnaniu z Sim- 
Oty, nie möwi^c juZ o SimCity 
2000, nie wypada ona rewela- 
cyjnie. Nie wykorzystano mozli- 
woSci, jakie dawafo zarza.dzanie 
prowineja., a nie tylko miastem 
(np. uprawa pöl, hodowla, za- 
kfadanie nowych osad itp.). 
Röwniez stafe zagrozenie ze stro- 
ny barbarzyhcöw moze byc me/- 
cza.ee dla zwolenniköw spokoj- 
nego budowania. Jednak magia 
historii starozytnego Rzymu po- 
zwala zapomniec o niedoci'3- 
gnieciach gry, a budowanie 
imperium moze byc fascynuja.- 
cym zajeeiem, nie tylko dla mi- 
fosniköw gatunku... 

Jacek llczuk 

Wymagania sprz&owe: Amiga 1 MB 
RAM, albo PC 286 z 1MB RAM, 3 
MB miejsca na HDD, mysz. 
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Przed wyjazdem na londyri- 
skie targj wydawafo mi sie, ze 
firmy komputerowe zarzuca. ry- 
nek grami wzorowanymi na 
Doom czy Mortal Kombat. Ale 
nie z tego. Nastepcöw Dooma 
mozna szuka£ ze swieca. w reku. 
Inaczej rzecz ma sie z bijatyka- 
mi. Ich niezwykla. populamos£ 
(Mortal Kombat zarobifa wiecej 
pieniedzy niz hollywoodzkie hity 
- Forrest Gump i Maska) wyko- 
rzystuje kino. Kiedy bedziecie 
czytac" ten artykul, na ekranach 
polskich kin znajdzie sie juz Stre- 
et Fighter. A niedlugo obejrzy- 
my samego Christophera Lam- 
berta, graja.cego gföwna. role w 
filmie Mortal Kombat (czyzby 
jako piekna Sonia?). 

Nie da sie jednak ukryc\ ze 
bijatyki - to gföwnie domena 
konsol. Wiele firm nie planuje 
wydawania tych gier na inne 
platformy, jak 3 DO czy Sony 
PlayStation (ewentualnie Jagu- 
ar) Do najlepszych naleza.: Ka- 
sumi Ninja (zfy ninja musi zo- 
stat powstrzymany - wedruja.c 
po labiryntach toczysz walki i na- 
bierasz nowych umiejetnoSci), 
Dragon (symulaeja walki, opar- 
ta na biograficznym filmie o 
mistrzu Bruce Lee, wlasnie trafi- 
fa na rynekj, Toughman Contest 
(24 bokseröw, 15 ciosöw spe- 
cjalnych do wyboru). 




DINOZAURA 



Najwieksza. furore na targach 
zrobif jednak program Primal 
Rage, bardzo szeroko reklamo- 
wany (screeny w prasie, plakaty 
na mieScie i w metrze) i przygo- 
towywany w kazdym formacie 
{na Amige i PC - 25 sierpnia 
br.J. Primal Rage - to mortalo- 
podobna bijatyka, w ktörej gra- 
cze steruja. röznymi dinozaura- 
mi i malpiszonami. Ciosy ogo- 
nem, sprytne chwyty uzebiona. 
paszcza., ognisty oddech, blyska- 
wiczne ataki pazurzastymi lapa- 
mi - to czeka graeza chca.cego 
zabawjC^ sie w pogromee przed- 
potopowych gadzin. 

Natomiast franeuska filia fir- 
my Mindscape praeuje nad gra. 
Warriors, ktöra powinna sie uka- 
zaC najpözniej pod koniec lata. 
Fabula gry nie nalezy do spe- 
cjalnie wymySInych i do^ ludza.- 



Tytut 

Przygodowe 

Speris Legacy 

Flight of the Amazon Queen 

Zr^cznoicio we 

Alien Breed 3D 

MegaRace 

Primal Rage 

Speedball 2 

Super Street Fighter II 

Virocop 

Strategiczne 

Sabre Team 

Syndicate 

Tiny Troops 

Worms 

Symulacyjne 

Evasive Action 

F I - World Championship 

Frontier Ist Encounters 

TFX 

Role-playing 

Dungeon Master II 

Legends 

Sportowe 

Championship Manager 2 

Champ. Man. All Stars 

Man. Utd - The Double 

MU Premier League Champions 

Total Football 



co przypomina te znana. z Mor- 
tal Kombat. OtöZ najwieksi wo- 
jownicy w historii ludzkoSci zo- 
stali magieznie teleportowani na 
nieznana. wyspe, gdzie beda. 



musieli zmierzyc" sie z ciemnym 
wojownikiem. Pragnie on zni- 
szczyC konkurentöw, by udowo- 
dniC", ze jest najlepszy na ^wie- 
cie. Gracz moZe wybraC postac, 
ktöra. bedzie kierowal, spo^röd 
dziesieciu wojowniköw - kazdy 
z nich dysponuje sobie tylko 
wla^ciwymi atrybutami i zesta- 
wami ciosöw specjalnych. Walki 
tocza. sie w jedenastu miejscach 




Warriors 



Nowe gry 


^l^Amige 


Termin 


Firma 


Model 


Team 1 7 


wszystkie 


? 


Renegade 


A500/600/ 1 200 


? 


Team 17 


wszystkie 


? 


Mindscape 


CD32 


maj 


Time Warner 


wszystkie 


sierpieh 


Renegade 


CD32 


kwiecien 


US Gold 


wszystkie 


? 


Renegade 


wszystkie 


maj 


Krisalis 


AI 200 


? 


Bullfrog 


CD32 


maj 


Mindscape 


wszystkie 


czerwiec 


Team 17 


wszystkie 


? 


Mindscape 


wszystkie 


maj 


Domark 


wszystkie 


kwiecieh 


Gametek 


AI 200, CD32 


28 kwietnia 


Ocean 


AI 200 


kwiecieh 


Interplay 


AI 200 


kwiecieh 


Krisalis 


wszystkie 


czerwiec 


Domark 


wszystkie 


wrzesieh 


Domark 


wszystkie 


grudzieh 


Krisalis 


wszystkie 


kwiecieh 


Krisalis 


wszystkie 


maj 


Domark 


wszystkie 


wrzesieh 



Warriors 
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Zrecznosciowe 



Allegiance - Team 17. 

Beavers - Grandslam (grafika z kresköwek). 

Chaos Engine 2 - Warner. 

Deadline - Millenium (z elementami strategii). 

Dragon's Lair - Merit. 

Gender Wars - SCI. 

JetSki Rage - U.S. Gold. 

Legend of Myra - Grandslam (grafika z kresköwek). 

MechWarrior 2. The Clans - Activision. 

Micro Machines 2 - Codemasters. 

Mortal Kombat 3 - Acclaim. 

Phantom 2040 - Viacom. 

Primal Rage - Warner. 

Psycho Pinball - Codemasters. 

Rise of the Robots 2. Ressurection - Mirage (bijatyka). 

The Last Bounty Hunter - American Laser Games (western) 

The Lawnmower Man 2 - SCI. 

Shield Up. Fight Back - SCI. 

Warriors - Mindscape (bijatyka). 

Way of the Warrior - Interplay (bijatyka). 

Wetland - U.S. Gold. 

Virocop - Warner. 

Universal Warrior - Merit (bijatyka). 

Zombie Dinos - Interplay (z elementami edukacyjnymi i 

przygodowymi). 




CD PROJEKT 

ul. Marszalkowska 7/3. 00-626 Warszawa. tel (0-22) 25-07-03. tel/fax (0-2) 612-39-06 

autoryzowany dystrybutor 



Primal Rage 







CYBERIA jest mitq, wciqgajacq rozrywkq, ktörq uczciwie 

mozna polecic kazdemu, kto lubi nieco pomyslec, trochq 

postrzelac i pochodzic po perfekcyjnie wykonanych labiryntach. 





—— 






Sprzedaz prowadza röwniez 



ATAPOL 

ul. Dworcowa 54 
85-010 Bydgoszcz 
tel. (0-52) 22-64-76 



B. P. COMPUTER 

ul. Szkolna 8/2 
^ 40-006 Katowice 
tel. /fax (0-3) 153-73-23 






ARTICA 

ul. Jana Matejki 6 

80-952 Gdarisk 

tel/fax (0-58) 47-02-86 



CHIP PARADISE 

ul. Sniadeckich 28 

85-01 1 Bydgoszcz 

tel/fax (0-52) 21-27-87 



ARTICA 
SALON KOMPUTEROWY 

ul. Grunwaldzka 45 
Gdahsk 



AVAX 

ul. Rozfucka 5/5 

04-029 Warszawa 

tel/fax (0-22) 10-69-58 



Dragon 





BETA 

ul. Pufawskiego 24/2 

60-607 Poznan 
tel. (0-61) 52-59-83 



BIG 

ul. Lotniköw 6 

70-414 Szczecin 

tel. (0-91) 33-58-65 



KOMPAN 

ul. Armii Krajowej 46 

42-200 Czestochowa 

tel. (0-34) 61-41-46 



LANSER 

ul. Skrzydlata 1a 
Elblajg 

tel. (0-50) 33-93-65 

RED JACK'S CD-ROM Bunker 

przejscie podziemne pod 
ul. Emilii Plater, Warszawa 
Dworzec Centralny paw. 7 

STUDIO KOMPUTEROWE 

W. Czajkowski 

ul. Klaczki 4/1 

51-151 Wrociaw 
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Loqiczne 



Beat the House - Interplay (hazardowa). 
Card Player's Paradise - American Laser Games 
Clockwiser - Grandslam. 
Gockwerx - MicroProse. 
Solitaire de Luxe - Interplay. 
Worms - Team 17. 




na wyspie. Gracz, ktöry pokona 

wszelkie przeszkody, bedzie 

mögl wröcic do swego kraju z 

tytulem mistrza. 

Warriors jest gra, w ktörej 

rozgrywajaca sie walke mozemy 
obserwowac" z dwöch punktöw 

widzenia: „z boku" (jak w Mor- 
tal Kombat) i z „lotu ptaka". 
Mozliwe jest takze rejestrowanie 
co ciekawszych partii i odtwa- 
rzanie ich. Jesli chodzi o efekty 
dzwiekowe - to realizatorzy za- 
pewniaja o ich wyjatkowym 
bogactwie. Muzyka jest przygo- 
towana na GUS i w trakcie gry 
w Warriors bedziemy mogli 




Toughman Contest 

posfuchac prawie dwöch godzin 
rock'n'rolla i heavy metalu. 

Mysle, ze nie trzeba wspomi- 
nac, iz Warriors dostepny bedzie 
tylko w wersji na CD-ROM. Cöz, 
nowe czasy, nowy sprzet. I tyl- 
ko szkoda, ze portfei stary. 

Jacek Piekara 



Kasumi Ninja 




/AfFOSVSTtAt 



Poznahskie targi Infosystem, 
ktöre odbyfy sie w dniach 10- 
1 3 kwietnia, dla graczy okazaly 

sie impreza mniej interesujaca 
niz przed rokiem. 

Stoiska, bezposrednio zwiaza- 
ne z grami, byfy... cztery. Naj- 
wieksze z nich miata firma /PS, 
ktöra prowadzila tez specjalny 
„Salon Multimedialny". gdzie 
prezentowafa gtöwnie nowe 
gry. Obejrzelßmy tez oferte fir- 
my Mirage Software - sporo 
swiezego softu: BC Racers, Big 



Red Adventure czy Scotish Open 
(pudelko, bo nie bylo jeszcze 
swiatowej premiery). Mirage 
zapowiada, ze byc moze po 
wakacjach zajmie sie konsolami. 

Kolejna. firma. dystrybucyjna, 
ktöra odwiedzili^my, byf Tech- 
land - debiutanci ze Slaska, 
majacy w swojej ofercie kilka 
ciekawych tytuföw. Ostatnie sto- 
isko nalezalo do ^wiata Gier 
Komputerowych - co jest o tyle 
dziwne, ze $GK nie pojawif sie 
wczesniej na targach Play-Box. 

Wiecej dzialo sie na stoiskach 
firm rozprowadzajacych osprzet 
multimedialny i generalnie - 
okofogrowy. 

Zobaczylismy heim VFX- 1 
(patrz zdjecie) firmy Forte Tech- 
nologies. Wlasciwy heim sk/a- 
da sie z: ukfadu zyroskopowe- 
go VOS, wykrywajacego ruchy 
glowy; mikrofonu; dwöch ekra- 
nöw LCD (przewidywana roz- 





dzielczosc 789 m 230), daja- 
cych obraz stereoskopowy oraz 
nauszniköw z glosnikami, gene- 
rujacymi röwnie stereoskopowy 
dzwiek. Do tego specjalny Joy- 
stick, ktöry wykrywa ruchy reki 
röwniez dzieki zyroskopom oraz 
karta interfejsu, przez ktöra ca- 
\o$t komunikuje sie z otocze- 
niem. Sprzedaz w Polsce powin- 
na rozpoczaC sie w maju (czyli 
juz) - tak zapewnia dystrybu- 
tor, firma Arkus Electronics z 
Wroclawia. Niestety, przewidy- 
wana cena tego cacuszka - 
pomiedzy 3 a 4 tys. z\ - powo- 
duje, Ze na razie mozna o nim 
tylko pomarzyc. 

Kolejna ciekawostka byf Aura 
Interactor - quasi-virtualno- rze- 
czywista zabawka, rozprowadza- 
na przez firme Multi-Styk, Jest to 
rodzaj pancerzyka - zaintereso- 
wany wiesza go sobie na ple- 
cach i podtacza pod karte mu- 



zyczna. Nastepnie, przy raptow- 
niejszych efektach muzycznych, 

urzadzenie reaguje wierzgajac i 

odbijajac nerki. Postaramy sie je 

zdobyc i dok/adniej opisac. 

Ostatnim, godnym zaintere- 
sowania urzadzeniem by/ Pri- 
max Soundstorm - klon Gravi- 
sa Ultrasound, tahszy i ponoc 
poröwnywalny - zobaczymy, 
opiszemy. 

W tej sytuacji silna, zwarta i 
gotowa ekipa Gamblera, nie 
przemeczajac sie zbytnio, zajela 
sie group testami produktöw 
browaru „Lech" i odjechala w 
strone przeciwna do zachodza- 
cego slohca opuszczajac targi, 
ktöre nie sa tak istotne dla roz- 
rywkowej rzeczywistosci, jak 
Play-Box. 

Zgredaktor & 
Stary Znajomy Alex 
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PRAKTYCZNE PORADY CZYLI RATUJ Sl^ JAK KTO MOZE 



Indeks 






BATTLE MASTER (ATARI ST) 44 



B.C. KID (AMIGA) 



44 



DISKEDITOR 
DREAM TEAM 



CANNON FODDER 1 & 2 



BEACH VOLLEY (AMIGA) 45 

.... 36 BLUES BROTHERS (AMIGA) 45 

BOMBER (AMIGA) 45 

( p Q 36 BOMBUZAL (AMIGA) 45 

COLONIZATION (PC) 37 BOMB-X (IBM PC) 45 

DETROIT (PC) 37 BRAT (AMIGA) 45 



THE INCREDIBLE MACHINE 



(PC) 



CASTLE MASTER (AMIGA) 45 



37 



CATTIVIC (AMIGA) 



45 



THE EVEN MORE 



CAPONE (AMIGA) 45 



INCREDIBLE MACHINE (PC) 37 CENTURION (IBM PC) 45 



KMF FRONTIER KLUB ....38 
KC KURIER 
CYWILIZACYJNY 39 



CHAISMA (AMIGA) 



CHUCK ROCK (AMIGA) 



45 
45 



COLOR BUSTER (IBM PC) 45 

HELL (IBM PC) 40 COLOR X (AMIGA) 46 

KING-S QUEST 7 (IBM PC) 41 CURSE OF RA (AMIGA) 46 

AFTERBURNER (AMIGA) 44 DAY OF THE TENTACLE 



ALONE IN THE DARK 2 



(IBM PC) 



AMINOS (IBM PC) 



(IBM PC) 46 

44 DESCENT (IBM PC) 46 

44 DIOLAKRA (ATARI ST) 46 



ARCHON ULTRA (IBM PC) 44 DRIBBLING (AMIGA) 46 



A-TRAIN (AMIGA) 



44 DOCTOR WHO (IBM PC) 46 



ASSASIN (AMIGA) 44 DUCK TALES (IBM PC) 46 



BALDY (AMIGA) 



BARBARIAN (IBM PC) 



44 
44 



ELIMINATOR (AMIGA) 46 



FOOTBALL DIRECTOR 2 

(IBM PC) 46 

F-19 (IBM PC) 46 

GOBLINS I (IBM PC) 46 

GOLDEN AXE (IBM PC) 49 

GOODS (IBM PC) 49 

GUY SPY (IBM PC) 49 

HERETIC (IBM PC) 49 

HOLIDAY LEMMINGS 1993 

(IBM PC) 49 

KID GLOVES (AMIGA) 49 

LEGEND OF THE LOST 

(AMIGA) 49 

LOGICAL (IBM PC) 49 

LOST VIKINGS (IBM PC) 49 

MEGA-LO-MANIA (IBM PC) ....49 

MOONSTONE (IBM PC) 49 

MUTANT CAMELS (AMIGA) 50 

OUTPOST (IBM PC) 50 

PRIVATEER (IBM PC) 50 

RELENTLESS (IBM PC) 50 

RISE OF THE TRIAD (IBM PC) ... 50 

ROMEAD92 (IBM PC) 50 

SEAL TEAM (IBM PC) 50 

SLEEP WALKER (IBM PC) 50 



PROLOG 



Jak zauwazycie, czytaj^c 
tete, w tym numerze Gamble- 
ra rozpoczQlo siQ juz ocenianie 
poszczegölnych tipöw w skali 
od 0,5 punkta do 3 punktöw. 
Kto zbierze najwi^ksz^ pul$ w 
konkursie Supertete do 
grudnia 1995 r. - wygra nasz^ 
glöwn^, nagrod^, czyli 10 min 
starych zlotych. Widzs, ze 
wziQliscie sobie do serca moje 
zalecenia zwi^zane z przysyla- 
niem tipöw, gdyz do redakcji 
przychodzq, juz prawie same 
dyskietki. Tak trzymaö! 

Do redakcji dotarlo 147 
odpowiedzi na falszywkQ z 
numeru 4/95, w tym 37 
prawidlowych. W numerze 4/ 
95 faJszywkq, byla gra Heart- 
breaker, ale niestety za takq, 
mogla byc tez uznana Oil 
Empire (poniewaz gra nazywa 
siQ Oil Imperium). W zwi^zku 
z tym wsröd osöb, ktöre za 
faiszywkQ uznaly Oil Empire 
(12 odpowiedzi), röwniez 
rozlosujemy jedn^ gr$. 

A oto zwyciQzcy konkursu 
na falszywkQ: Magdalena 
Grabowska ze Szczecina, 
Dariusz Szarmach ze Szczeci- 
na (Szczecin, co jest?!) i 

Bartlomiej Hoffmann z 

Zielonej Gory. Gry fundowane 
przez IPS Computer Group 

przeslemy poczt^,. 

Andrzejowi Burakowskie- 

mu serdecznie dzi^kujemy za 
przeslanego wirusa o dzwi^cz- 
nej nazwie Byte Bandit 1. Na 
przyszlosc jednak wolelibysmy 
amerykanskie srodki platni- 
cze. 

NagrodQ w wysokosci 2 min 
zl otrzymuje w tym miesi^cu 
Rafal Brzoska z Zawady 
Ksi^z^cej. A oto klasyfikacja 
Supertete po pierwszej 
odslonie: 

1. Rafal Brzoska - 15 pkt. 

2. Aleksander Gol^b - 12 pkt. 
- Roman Badura - 12 pkt. 

4. Tomasz Jurgielewicz - 
11,5 pkt. 

5. Pawel Narozny - 11 pkt. 

don Pedro (z KD.) 
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DISKEDITOR DREAM TEAM 
CZYLI KLUB GRABARZA 







Gdy powstawal ten odcinek, nie mielismy jeszcze okagi zetkn^c siQ z 
Wasz^, (maroy nadziejQ liczns^) korespondencj^ tak wi§c rubryka prowadzo- 
na jest po staremu systemem piQcioczQöcio'wym. Jesli macie jakies uwagi 

- juz w tym momencie wgrywajcie WordPerfecta i smanycie odpowiedni list 

- jestesmy otwarci na konstruktywnq, krytyk§ (byle z umiarem). 

ZIELONO MI - WtAÖNIE TAK 

Zgodnie z obietnic^ w dzisiejszym odcinku spröbnjemy przerobic nasz 
pierwszy plik SG. Jako obiekt ataköw wybralismy (mimo protestu kolegöw 
z s^siednich stron) gr§ Civilization. 

Nßjwazniejszym narzQdziem b^dzie dla nas edytor pliköw. Umozliwia on 
przede wszystktm zmiang zawartosci KAZDEGO (nie tylko tekstowego) 
pliku, czasem takze przeliczanie liczb mi^dzy systemami, szukanie 
podanego ciqgu liczb i poröwnywanie dwöch pliköw (wszystkie te funkqje 
b§d$ nam potrzebne). 

Edytoxy pliköw dla PC: 

Na komputerach PC praktycznie standardem jest DiskEditor wchodz^cy 
w sklad pakietu Norton Utilities. Ma on prawie wszystkie potrzebne na-m 
funkcje: przeliczanie liczb za pomocg, wbudowanego kalkulatora i szukanie 
ci^gu liczb. W celu poröwnania dwöch pliköw mozna uzyc DOS-owej 
komendy FC /B nazwa_j>liku_nrl nazwa jpliku titZ. 

Uwaga! DiskEditor uzywany nieodpowiednio jest programem bardzo 
niebezpiecznym - za jego pomoc^ mozna duzo „namieszac" na twardym 
dysku! Tak wi^c, jesli nie jesteö w nim mocny - po trzykroc zastanöw siQ, 
zanim uzyjesz jakiejkolwiek opcji! 

Dla osöb nie maj^cych DiskEditora istnieje alternatywa w postaci 
podobnego do Norton Commandera programu DOS Navigator. Ma on 
wbudowany edytor pliköw - röwniez z mozliwoficig, wyszukiwania danego 
ciqgu znaköw oraz kalkulator z przeliczaniem liczb (naszym zdaniem o 
wiele wygodniejszy niz w DiskEditor). Poza tym DOS Navigator jest 
programem Shareware i dlatego mozna go zamöwic np. w Shareware House 
Lupusa 



Edytory pliköw dla 

Tutey sytuacja jest nieco bardziej skomplikowana - dla Amigi nie ma 
edytora pliköw, tak populamego jak DiskEditor na PC. Kazdy wypytywany 
przeze mnie amigowiec uzywa innego programu. Teoretycznie do zmiany 
SG wystarczy prosty edytor wbudowany w FileMastera. Niestety, z 
potrzebnych nam funkcji ma on tylko szukanie - tak wiqc warto by siQ 
rozejrzec zajakimis bardziej rozbudowanymi programami, takimi jak np. 
Hex lub FileEdit (oba wyposazone s$ w kalkulator i dosyö rozbudowane 
opcje szukania). 

1. Uruchaxniamy gr$. 

W naszym wypadku wgiywamy CywilizacjQ i rozpoczynamy now$ gr§. 
Wazne jest, abyämy grali jako Rzymianie - dlaczego, o tym pözniej. 
Zakladamy, ze jesteömy wrednymi materialistami, chcemy wiQcej forsy i 
bQdziemy pröbowali j^ na lewo „zarobic". 

2. Zapami^ttgemy wartosc, ktörq b^dziemy gmnteniac i tworzymy plik SO. 
Dosyc wazne jest, aby liczba, ktörq, chcemy zmienic, byta dosyc „ghipia", 

tzn. powinna latwo rzucaö siQ w oczy. Dlaczego, o tym takze pözniej. 
Szybko zakladamy jakies miasto i czekamy az uzbieraj^ siQ nam np. 83 
„köika" (tzn. jednostki monetarne). Potem korzystamy z opcji Save Game i 
zapisujemy grQ na pierwszej pozyqji. 

3. Wychodzimy z gry i lokaliztgemy plik SO. 

Jak znalezc plik SG? Chyba raylatwiej poznac go po tym, ze zazwyczaj 
ma aktualiiEt dat§ - przeciez przed chwil^ go utworzylismy! Pliki z save'ami 
czQsto maj^ w nazwie liteiy SG, SAVE lub SV, a czasami zdarza siQ nawet, 
ze przy zapisywaniu stanu gry my sami podgjemy nazw§ pliku, czyü 
zadnych problemöw z jego znalezieniem byc nie powinno. W naszym 
przypadku gra utworzyla dwa pliki: CIVILO.SVE i CIVILO-MAP. (intereso- 
wac naß bQdzie tylko ten pierwszy). 

4. Uruchamiamy edytor pliköw i wczytiyemy nasz plik SO. 

Z uruchomieniem edytora nie powinno byc zadnych klopotöw. Po 
wczytaniu naszego pliku SG widzimy ekran podzielony na dwie duze cz^öci 
i kilka mniejszych. Wi^kszq, czqöc ekranu zajnnue widok naszego pliku w 
hexie (po lewej) i ten sam fragment w ASCH (po prawej). Za pomoc^ 
myszki lub klawiszy kursora mozemy wybrac hegt, ktöry chcemy zmieniaö 



(na biez^co podawany jest jego offset) i wpisaö nowq, wartosc. W dalsze 
szczegöly niestety nie bQdziemy wnikac, gdyz praktycznie kazdy edytor ma 
troszeczkQ inny sposöb obslugi. 

8. Szukamy zapami^tanej wczesniej liczby i zmieniaxny j$ na iniiq. 

Najpierw musimy przeliczyc nasz$ liczby na bardziej czytelny dla 
komputera System szesnastkowy - nasze 53 to bQdzie 38h. Potem szukamy 
WSZYSTKiCH wystqpieA liczby 35h w naszym pliku. Jezeli liczba pojawi siQ 
tylko raz, mozemy uwaza^ siQ za szcz^sciarzy — zmieniamy jq, wtedy na 
inn^ (praykladowo 64h, czyü 100 dziesi^tnie) i przechodzimy do punktu 6. 
Jednak najcz^öciej zdarza siQ, ze w pliku nasza liczba wystqpi kilkakrotnie. 
Mamy wi^c do wyboru trzy mozliwosci: 

- zmieniamy wszystkie liczby 35h na 64h i wtedy po wczytaniu SG gra 
czQsto niezle siQ kopie (gdyz opröcz jednego bajtxo, zawiergj^cego iloöö forsy, 
zmienilismy pewnie takze jakieö inne wazne dane); 

- zmieniamy pierwszy liczbQ 35h na 64h i uruchamiamy gr§. Je61i 
liczba kasy nie zwi^kszy siQ, wgrywamy znowu edytor, przywracamy 
zmienionej przez nas liczbie jej poprzedni^ wartoöö i zmieniamy drugq, 
liczb? 35h na 64h... itd., az do osi^gniQcia (ewentualnego) sukcesu; 

- uruchamiamy gr? ponownie i tworzymy drugi plik SG, tym razem 
m^j^c inn^ wartoSc forsy (przykladowo 30h). Potem poröwnujemy oba pliki 
(wizualnie lub specjalnym programem) i patrzjnny, ktöry bgjt w pierwszym 
pliku ma wartosc 35h, a w drugim 30h - oto nasz poszukiwany. 

6. Wgrywamy gr? i napawamy si$ sukcesem 
...bo widzimy, ze wartosö kasy wzrosla do stu kölek. W naszym przypadku 
(jezeli sami tego nie odkryliscie) bajt odpowiedzialny za forsQ ma offset 
13Ah (na PC) lub 13Bh (na Amidze). Uwagal S^ rözne wersje Cywüizacji i 
nie wiemy, czy w kazdej offset jest taki sam. Gwoli scislosci - badalismy 
pliki SG w Civilization 474.01 na PC i w Civilization Enhanced 855e.01 na 
Amidze. 

Gdy juz znajdziemy nasz offset, najprawdopodobniej zawsze b^dzie on 
taki sam w kazdym pliku, tak wi§c mozemy jxiz przerabiac inne, juz nie 
sztucznie tworzone pliki SG. Przy ich zmienianiu zalecamy jednak 
zachowanie gdzieä (np. w innym katalogu lub pod inng, nazw^) wersji 
oxyginalnych. Jak: to mawia nasz zngjomy Jacek Fasola: „Czasami czlowiek 
za duzo namiesza i gra si§ pözniej sm^tnie zawiesza..." i wtedy jedynym 
wyjsciem jest odtworzenie oiyginalnego SG. 

Czasami jednak zdarza siQ, ze niektörzy programisci nie rozumiej^, 
potrzeb graczy i sg, na tyle nieuprzejmi (kulturalnie möwi^c), ze szyfnu^ 
pliki SG lub zaopatnu^, gr^ w specjalne mechanizmy sprawdzgj^ce, czy w 
pliku nie dokonano zmian. Te pliki takze mozna przerobiö, lecz jest to juz 
„wyzsza szkota jazdy" - czasami np. trzeba zmieniac kod samej giyl 

A na koniec zadanie domowe. Cywilizacja zapisiye üosö pieni^dzy danej 
nacji zawsze w tym samym miejscu, niezaleznie od tego, ktörq, stron^ gracz 
dowodzi (dlatego na poczqjtku zalecalismy granie Rzymianami). Spröbiycie 
wiQC sprawdzic, gdzie trzymane sq, zasoby pieni^zne pozostalych cywüizacji 
(tym samym sposobem, lecz zaczyngj^c gr§ po kolei kazd$ z nich). Potem 
b^dziecie mogli np. graj^c Ro^janami swobodnie zmieniac wielkoöc kasy 
innychl 

KÖLKO WETERANÖW 

Dzis na skladzie wylßpzrxle nasze prywatne poprawki. Mamy nadziejQ, ze 
juz niedhigo w tym miejscu ukazgj siQ samodzielne przeröbki Twojego 
autorstwa CI^» w zielonej bluzce, do Ciebie möwiQl). Wiemy, czyj^ rnatk^ 
jest nadzieja, ale i tak liczymy na Was... 

CAMNON FODDER 1 &? 2 (PC) 



Cannon Fodder - misje: 

nr nazwa typ 

1 THE SENSIBLE LNITIATION D 

2 ONWARD VIRGIN SOLDIERS D 

3 ANTARCTTC ADVENTURE Z 

4 SUPER SMASHTNQ NAMTASTIC D 

5 THOSE VICIOUS VIKCNGS Z 

6 WESTWARD HO P 

7 GREENLAND REDBLOOD Z 

8 GÜERRTT.T.A WARFARE D 

9 GREAT SCOTT GOOD SHOT Z 

10 ONE GIGANTIC DUST BOWL P 

11 cJONGLE BLOODY JUNGLE D 

12 CHTLLER THRHLER KILLER Z 

13 MOORS MURDERERS L 



liczba faz 
1 
2 
1 
4 
3 

3 
4 
2 
8 
3 
6 
1 



numery faz (hex) 
00 

01-02 
03 

04-07 
08-0A 
OB-OC 
OD-OF 
10-13 
14-18 
16- LA 
1B-1D 
1E-23 
24 
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14 


BOMB ATJ.TSY 


15 


GET ORF MOI LAAND 


16 


GOING UNDERGROUND 


17 


THE MOOR THE MERREER 


18 


UNDERPANTS ELECTRIC 


19 


DIABLO DOWNSTAIRS 


20 


MOORS THJsi PITY 


21 


EXPLORE MY HOLE 


22 


DESERT DISASTER 


23 


MOORS ET MORTEM 


24 


BOMB THE BASE 


Typy mieji: 


B- 


baza, D - dzungla, L - laka, P 



P 


3 


25-27 


L 


3 


28-2A 


B 


2 


2B-2C 


L 


1 


2D 


B 


8 


2E-32 


B 


1 


33 


L 


4 


34-37 


B 


1 


38 


P 


4 


39-3C 


L 


5 


3D-41 


B 


6 


42-47 


pustynia, 


Z - zima. 




typ 


liczbafaz 


numery fez (hex) 


T 


1 


00 


T 


3 


01-03 


T 


4 


04-07 


K 


3 


08-OA 


S 


2 


OB-OC 


S 


3 


OD-OF 


K 


4 


10-13 


T 


2 


14-15 


T 


6 


16-1A 


6 


2 


1B-1C 


s 


1 


1D 


s 


6 


1E-23 


M 


2 


24-25 


l M 


4 


26-29 


K 


2 


2A-2B 


W M 


3 


2C-2E 


M 


1 


2F 


J 


2 


30-31 


J 


4 


32-35 


J 


1 


36 


M 


4 


37-3A 

■ 


K 


5 


3B-3F 


J 


2 


40-41 


J 


6 


42-47 



Cannon Fodder 8 - miaje: 

nr nazwa 

1 TfflS IS HOW IT BEGINS 

2 MY LOVE HAS GOT A GUN 

3 I WANT TO KILL SOMEBODY 

4 I BELIEVE DI SPACE 

5 LADY LOVE YOUR COUNTRY 

6 THE SWORDS OF 1000 MEN 

7 TICKY TICKY 1TMEB0MB 

8 1 2 X U 

9 ALL THIS AND MORE 

10 OOH FAYE DUNAWAY 

11 SMILE WITH MR UKELELE 

12 DDONTMINDBEINGONMYOWN 

13 NEW GUYS IN TOWN 

14 FREAK YOU MELON FARMER 

15 BETWEEN PLANETS 

16 BEEN DRJVIN' FOR DAYS NOW 

17 KASIMER'S PULASKI DAY 

18 TRAVEL'S HI MY BLOOD 

19 FOREST BUTCHER BOY 

20 LOOK AT THAT UGLY MOON 

21 SHOCKER HI GLOOMTOWN 

22 A STAR FOR EVERYONE 

23 EVE OF DESTRUCnON 

24 WISH THEM ALL DEAD 
Typy misji (okre&enia wlasne): 

J - Jowisz (?), K - kosmos, M - miasto, Ö - öredniowiecze, T - Turcja. 

W obu grach struktura pliku SG jest taka sama. Obrabiamy pliki o 
rozszerzeniu CF (nazwQ nadajemy im sami przy nagiywaniu): 

offset: 

12h - 2 bajty - liczba rekrutow Oepiej dac poiüzej 150); 

6F0h - 2 bajty - liczba poleglych zomierzy; 

6F2h - 2 bajty - liczba zabitycb przeciwniköw (dobrze im tak). 

Naszych zomierzy moze byö szesciu, wiqc dla kazdej z ponizszych 
danych szesc offsetöw: 

offset: 

3Eh, 4Ah, 66b, 62h, 6Eh, 7Ah - 2 bajty - imie. zomierza (wartosc od 1 
do 369); 

40h, 4Ch, 68h, 64h, 70h, 7Ch - bajt - ranga (od do 15); 

48h, 64h, 60h, 6Ch, 78h, 84h - 2 bajty - punktacja. 

Mozemy takze zmieni<5 dane bohateröw polegh/ch na polu walki 
(uczcymy ich minuta. ciszy): 

offset: 

6D3h, 6D8h, 6DDh, 6E2h, 6E7h - dwa bajty - imie. bohatera (jw.); 

6D2h, 6D7h, 6DCh, 6Elh, 6E6h - bajt - ranga (jw.); 

6D5h, 6DAh, 6DFh, 6E4h, 6E9h - dwa bajty - punktacja. 

NastQpnie numer misji. Z tym bQdzie juz trochQ timdniej. W obu grach 
mamy do zaliczenia 24 misje, przy czym kazda z nich zawiera kilka (od 1 
do 6) faz, lacznie 72. Dane dotyczace misji zamieszczone sa. w odpowiednich 
tabelkach. 

Tak wiec wpisujemy [w nawiasie kwadratowym przykladowe wartoöci 
dla misji nr 19 - Cannon Fodder 2]: 

offset: 

00h - bajt - numer fazy, od ktörej rozpoczyna siQ misja (od do 71) 
32h] 

OCh - bajt - numer misji (od 1 do 24) [ 19 ] 

32h - bajt - liczba faz w misji (wartosc autentyczna) [ 4 ] 

34h - bajt - liczba faz w misji (wartosc pojawiajaca sie. na ekranie?) [ 4 ] 



COLONIZATION (PC) 



Jesli chcemy „nabiö" sobie trochQ towarow w mieäcie (albo zmniejszyö ich 
liczb? przeciwnikowi), lokaüzi^emy jego nazwQ (w pliku COLONY07.SAV) i 
umawiamy si§, ze pierwszy znak tej nazwy ma offset 0. No i mamy: 

offset: 

+98h - Food 

+9Ah - Sugar 

+9Ch - Tobacco 

+9Bh - Cotton 

+AOh - Fürs 

+A2h - Lumber 

+A4h - Ore 

+A6h - Silver 

+A8h - Horses 

+AAh - Rum 

+ACh - Cigars 

+AEh - Cloth 

+BOh - Coats 

+B2h - Trade goods 

+B4h - Tools 

+B6h - Muskets 

Forsa zapisana jest w pliku w normalnej postaci, lecz pozycjQ za kazdym 
(prawie) razem ma inn^. 



DETROIT (PC) 



Forsa jest zapisana na 4 bgjtach pod offsetem 207h. 

THE INCREDIBLE MACHQJE (PC) 
THE EVEN MORE INCREDIBLE MACHINE (PC) 



W pliku TIM.CFG pierwszy bajt oznacza liczbg zaliczonych zagadek. 
Wpisi^jemy FFh i po klopocie. 

MALA, CZARNA I Z PRZYCISKIEM 

Oto druga cz$sc kolekqji 
my - dotyczy ona posiadaczy 
Tyttik 

Alfred Chicken 
Alien Bash 
Backlash 
Ball 

Blood Money 
Cannon Fodder 
E-Motion 
Flood 

Jurassic Park 
Lotus 2 
Megalomania 
Mystical 
Pacland 
Pacmania 
Robocop 2 
SmashTV 
St. Dragon 
Stardust 
Superfrog 

Theme Park Mystery 
The Spy Who Loved Me 
Vaxine 

Wings of Fury 
Wizball 
Xenon 2 

CIEKAWOSTKI WUJA ZENONA 

W Dyna Blaster pliki .IMG z podkatalogu GFX to zwykle pliki IFF/1 
- wystarczy zmienic rozszerzenie na LBM, na poczg,tku pliku zamiast 
iksöw wpisac FORMAAAAILBMBMHD i juz mozna obejrzec i zmienic 
wygl^d: ludziköw, stworköw, scian itp. 



Przemka Scierskiego z Katowic 


. Przypomina 


y Action Replaya do Amigi 500. 




Adres 


Efekt 


0513F5 


zycia 


0300B5 


zycia 


00A0C0 


zycia 


00FA20 


zycia 


008C29 


zycia 


01C137 


granaty 


00410D 


zycia 


017E77 


zycia 


000124 


zycia 


C0B05F 


czas 


017ED5 


zaludnienie 


01F1A7 


zycia 


00AF23 


zycia 


0053EC 


zycia 


001695 


zycia 


001A7D 


zycia 


01160B 


zycia 


0993B8 


zycia 


C017CF 


zycia 


03969B 


zycia 


024DB5 


zycia 


0008F4 


kredyty 


01ED54 


zycia 


05907D 


zycia 


000CCB 


zycia 
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W grze Warcraft wszystkie pliki (opröcz data. war) z podkatalogu 
FD ATA, to filmy w formacie FLC - mozna je odtworzyc (i pozmieniaö) np. 
Autodesk za pomocg, Animatora Pro. 

Aby szybko znaleäö plik SG wystarczy w naszym ulubionym Norton 
Commanderze (i nie tylko) wl^czyc sortowanie wg czasu (Ctrl F5). Jezeli zegar 
dobrze dziaia, to poszukiwany plik powinien znaleäö siQ na samej görze. 

LUDZIE LISTY PISZA 

Wiemy, ze siQ powtarzamy, ale - piszcielll Przysyleycie pytania i uwagi 
dotycz^ce cz§6ci dla „zielonych", gotowe poprawki i adresy dla Action 
Replaya, ciekawostki oraz ogölne spostrzezenia. Jesli to wszystko zhajdzie 
siQ kulturalnie na dyskietce, to cöz wiQcej potrzeba nam do szczQscia? A 
nagrody (ktöiych w tym odcinku zabraklo z powodu braku kandydatow) 
czekgj^... 

Marcin Wichary I ferajna 



KMF 



FRONTIER 




Znowu proszQ wszystkich o powstanie. Otöz, kilka godzin przed oddaniem 
tego tekstu do druku wpadla mi w r§ce pecetowa wersja demonstracyjna giy, 
na ktör$ czekalem pöltora roku. Chodzi o Elite HL Frontier IL The First 
Encounters. Poniewaz mialem za maio czasu na zazngjomienie siQ z 
programem, mogQ o nim napisac tylko to, ze na pececie DX2-66 chodzi wolno, 
chyba ze wylapzy siQ praktycznie wszystkie detale. Drugq, rzecz^ ktöra 
rzuca siQ w oczy (dostownie) jest OBLEÖNA grafika na pulpicie sterowni- 
czym. Wygtetda, jak akwarela rysowana w stanie wskaziy^cym*.. Oblecha... 

MyslQ, ze juz w nastQpnym odcinku KMF wygloszQ wyklad o wyzszosci 
First Encounters nad jak^kolwiek inn^, gra^ Tymczasem odd£y§ glos 
Ruchowi Milosniköw Frontiera... 

ON PRZYSLAL NA DYSKU... 

„Zatem do dziala (do dziela?)... do armaty (#-!?), do Pershinga möwmy, 
bo to i tak wszystko to samo... Ktoö Medyä powiedzial (napisal), ze 
(powstaAl) statkiem Mirale (spoczny!) mozna poleciec do innej galaktyki. 
BZDÜRA! üzbrojony we (wlasn^ - he, he...) A4000/040/30MHZ, po pölgo- 
dzinnym blokowaniu klawiatury pilniczkiem do paznokci, kalkulatorem 
Kazio, pilotem do wiezy Slony i zdalnym sterowaniem do garazu, przekona- 
lem siQ, ze ta odlegla galaktyka, to nie wi^cej, jak tylko... (wstrzymaö 
oddech: Mirage; latey^cy dywan perski; krzyzöwka cörki mlynarza z 
legionem Kröla Öwieczka... nie!) TA SAMA GALAKTYKA, z ktörej siQ 
wylecialol Mamy tu do czynienia z klasycznym zakrzywieniem czasoprze- 
strzeni wielowymiarowej Zweisteina, objawieygicym si§ przebieglym (i 
sadystycznym) uimieszkiem Pana Brabena, ktöiy to - powodowany przez 
dr^z^ce nieustannie wszechöwiat potoki neutrin, pionöw i skwarköw - 
nsyzwyczeyniej w swiecie zakolowacil znany nam (Commanderom) wszech- 
öwiat w cos (k.n.p.!) kulopodobnego, nieskoAczonego i mi^kkiego, jak lody 
waniliowe z bit$ smietanq, i brzoskwiniami (nnüam!). 

Druga sprawa. Nie wiem jak na pececie, ale na Amidze jest mozliwosc 
uzywania skrötöw sub-etha-hiper-nad-przestrzennych (juz si§ slinicie 
potworki...). Polega to mniej wiQcej (raezej mniej) na tym, aby siedz^c sobie 
spokojnie na Marsie [0,0 of course], w statku o zasiQgu ok. 10 Ls. (malo) 
skoczyc powiedzmy... na Arayen [82,0], odlegly o 660 l.s. (Widzieliöcie juz 
film „Maska" - nie? To polecam - szczegölnie scen§ przy stoliku, ze szcz^k^ 
i oczaml) To jeszcze nie. Co powiecie na Zeesswa [164,0], odlegly o 1313 
La.? Jezeli komus to jeszcze nie wystarcza, to ostatni gol - Urveeth 
[668,-485] odlegloöö 6559,73 1.6. Tak po prostu. Wystarc2y wiedziec, jak... (a 
gdy podam adres, to przyslesz mi tq Twoj^ ladn^ siostr^ na koszt wtasny?) 
No dobra. Nie b§dQ wisnia. Sposöb jest nastQpiy^cy: 

Lecimy GDZIEKOLWEEK, tankiyerny do pelna, mlaskamy w F2 (star 
map, czy jak tarn siQ to badziewie nazywato), weiskamy shift i dowolny 
klawisz kierunku na okolo 10 sekund. Nast^prüe (nie puszcz^j^c shifta i 
kursora) obserwiyemy napis Out of ränge. Gdy mrugnie (a dokladnie, na 
momeneik zmieni siQ na Fuel required: [costam] t), puszczamy kursor i 
klikamy kilka razy na strzaik? w przeciwnym kierunku (z shiftem, of 
course), aä otrzymamy nazwQ ukladu, do ktorego bQdzie potrzebna 
okreslona ilosc paliwka. Z reguly jest to ilosö na okolo 10-11 l.s. Patent jest 
sprawdzony tylko na mojej wersji Frontiera, ale ta nie byla nigdy modyiiko- 
wana, ani nie uiywano w niej zadnego trainera. 



Trzecia sprawa. Po #?.#? komu zwrotna gablota, gdy wi§kszo6c duzych 
bryk ma piQkne i funkcjonalne wiezyczki strzelnicze, ktöre zdaj^ siQ lepsze 
od kazdego maluezkiego myäliwca, jako ze i wiQksze dzialo mozna w nich 
umieöcic, a i zwrotnosö o kilka parseköw przewyzsza myöliwce i calkiem 
duze i te maluczkie (a jak mi jakiö czaruß skrobnie, ze po to, coby za 
pr^dkimi planetami ganiac, to mu kulturalnie przepowiem, coby sam se za 
nimi ganial i ^owy mi starej nie zawracal)." 

Commander Asher Sutton, Phlarcan f?869, 187] 

JAK OSZUKAC FRONTIERA (na PC)? 

Chcialbym opisac, w jaki sposöb mozna szybko i latwo dorobiö siQ 
wysokiej rangi w Imperium. Jednak z göry ostrzegam, ze sposöb ten jest 
niemoralny i nie mamy okaqi czerpaö przyjemnosci ze swojej gry. Jest to 
po prosu pöjscie na latwizn^. Jeöli jednak ktos chee zostac szybko Prince i 
polatac sobie po galaktyce w poszukiwaniu Mirale, niech sobie to przeezyta 

NarzQdzie, za pomoc^, ktorego b^dziemy grzebac, naz3rwa siQ Game 
Wizard. Najpierw odpalamy GW, pözniej Fix)ntiera. Czasami gra moze siQ 
nie odpalic, wiQC nalezy pogrzebac w AUTOEXEC^AT i CONFIG.SYS. Jezeli 
wszystko siQ udalo - to lecimy na Facece, wchodzimy do biuletynu, 
wybieramy ofertQ Imperial Navy i bierzemy jedn^ misjQ do Vequess. Teraz 
wchodzimy do GW, bierzemy opcjQ Edit Memory Contents i opcj§ przeszuki- 
wania pamiQCi. Nie b^dQ podawai tu dokladnych adresöw pami^ci, gdyz u 
kazdego mog$ byö inne. Kazemy szukac (w hex oczywiäcie): 
60 02 C6 05 A9 

Po znalezieniu - u mnie wygl^da to tak: 

FA 99 7A 6A 84 02 00 D4 71 00 00 FO 2B 07 00 Ol 
00 56 41 DO 49 58 47 2D 37 31 35 00 00 00 00 00 
000000000000000000 09 00FF00F4 Ol 00 
60 02 C6 05 A9 7E D9 11 00 00 00 00 00 00 00 00 
Ostatni bajt Ol w pierwszej linii, to liczba paezek do przewiezienia, a b^jty 
F4 Ol w trzeciej - ka^a za paczkQ. Pierwsze piQc bajtöw w ostatniej linii, to 
miejsce dostarezenia paezki, a nastQpne trzy - termin jej oddania. 
Tak wiQC mozna zauwazyc, ze opis paezki zaezyna siQ od kwoty, jak^ 
dostaniemy za jej dostarezenie (2 bajty). Mozna wpisac tarn dowolnq, kwotQ 
np. FF, a wtedy dostaniemy 66535 kredytek za paczkQ. Nast^pne 5 bajtöw - 
to miejsce dostarezenia paezki np. 

paezka na VEQUESS to 60 02 C6 05 A9 
paezka na SOHOA to 60 00 C6 05 A9 

paezka na ACHENAR to 60 40 C6 05 A9 
paezka na FECECE to 60 Ol C6 05 A9 

Jak widaö, miejsce dostarezenia paezki mozemy sobie takze zmienic. W tym 
wypadku zmieniamy bqjty 60 02 C6 06 A9 na 60 Ol C6 05 A9 i juz nasza 
paezka ma byö dostarezona do FACECE (tarn, gdzie wla^nie siQ zngjdi^je- 
my), a nie VEQUESS. 

Malo tego: liczbQ paezek mozemy sobie „dorobiö" r^cznie. W tym celu b^jt 
Ol (liezb? paezek do przewiezienia) zmieniamy na tyle, ile cheemy paezek 
(np. 10), czyli zamieniamy bgjt Ol na OA. Teraz musimy takze dopisaö 
pozostale cz§6ci opisu paezki (cenQ, miejsce dostarezenia, dat§). Po 
zmianach powinno to wygl^dac tak: 

FA 99 7A 6A 84 02 00 D4 71 00 00 FO 2B 07 00 OA 

00 56 41 DO 49 58 47 2D 37 31 35 00 00 00 00 00 

000000000000000000 09 00FF00F4 Ol 00 

60 02 C6 05 A9 7E D9 11 00 00 00 00 00 F4 Ol 00 

60 02 C6 05 A9 7E D9 11 00 00 00 00 00 F4 Ol 00 

60 02 C6 05 A9 7E D9 11 00 00 00 00 00 F4 Ol 00 

60 02 C6 05 A9 7E D9 11 00 00 00 00 00 F4 Ol 00 

60 02 C6 05 A9 7E D9 11 00 00 00 00 00 F4 Ol 00 

60 02 C6 05 A9 7E D9 11 00 00 00 00 00 F4 Ol 00 

60 02 C6 05 A9 7E D9 11 00 00 00 00 00 F4 Ol 00 

60 02 C6 05 A9 7E D9 11 00 00 00 00 00 F4 Ol 00 

60 02 C6 05 A9 7E D9 11 00 00 00 00 00 F4 Ol 00 

60 02 C6 05 A9 7E D9 11 00 00 00 00 00 00 00 00 

Ostatni bqjt w pierwszej linii oznacza liczb? misji. I tym sposobem 

mamy 10 misji, po 500 kredytek kazda, do miejsca, w ktörym siQ wlaönie 

znajdvyemy. Teraz mozemy wyjsc do gry, wrzucic na ekran spis naszych 

misji i... zwiQkszamy uplyw czasu do maksimum. Paezki zostan^ odebrane, 

pieniqdze dostaniemy, rang§ tez mozna sobie szybko wyrobiö. 

Mozna zastosowac takze trick, dzi^ki ktöremu rangQ Prince mozna 
dostaö po 2 godzinach giy (a raezej biemego siedzenia przed komputerem). 
Gdy mamy np. 10 paezek do przewiezienia, to w miejscu liczby naszych 
paezek do przewiezienia (OA) wpisi^jemy liczbQ mniej sz^ np. 5. Adres, w 
ktörym znsydLge si$ 05, zapisiyerny lub zapamiQttyemy (jak kto woli), 
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przechodzimy do opcji Table Of Memory Locations, wpisujemy tarn nasz 
zapamiQtany lub zapisany adres i wykomyemy mrozenie tego adresu. 
Wychodzimy do Frontiera, robimy podgl^d misji, wl^czamy uplyw czasu i 
paczki zostajq, odebrane, pieniqdze dost^jemy - lecz na ekranie mamy ciqgle 
tyle samo paczekl W tej chwili mozemy przykleic przycisk myszy Qub 
klawisze na klawiaturze), zmieniamy takze pierwsze bgyty wszystkich 
paczek (7E) na FF i mozemy spokojnie iäc na obiadzik, tudziez piwko. W tej 
sytuacji zostßjemy biernymi graczami, czasami jednak doglqdamy daty i 
zmieniamy j^ na np. dwa miesi^ce do przodu." 

Commander Simon, Nowy Tomyfl, Facece 

LUDZIE LIIISTY PISZCIE! 

Dziö swoim adresem z inriymi miloönikami Frontiera wymienic siQ chce 
Szymon MIERZYNSKI 
Os. Batorego 37/21 
64^500 NOWY TOMYÖL 
woj. poznariskie 

ÜPRASZA SI^J PRZYSYLANIE 
TIPSÖW DO FIRST ENCOUNTERS! 

lm£ Ttaktor II Jr. 




C$wlkm~m$ze wsyslkich kraßw, b$€<zm mf. 



rier CYWILIZÄCYJNY 

OrgMi Komitctu Central aego Klubu Gier Cywiliracyjnych 



Motto: Zblizajq, siQ wybory do wtadz miejskich. 
Mayor flees in panic. 

Tow. Adam Sadowskl m Maiego Piocka 

Inaugunjjemy KC jako coö wiQcej niz Klub CywilizacjL Jest to zgodne z 
dyrektyw^ don Pedra - przeksztalcenie tete w grupQ kluböw tematycznych. 
Zqjmiemy siQ w ntm grami: Civilization, Colonization, Master of Orion, 
Master of Magic, Warlords Et, Caesar, Railroad Tycoon, Dune n, Warcraft, 
Lord of the Realms. 

Apelitfemy - piszcie krotko, wyraznie i ciekawie. ObjQtosc KC jest 
ograniczona - pöjd^ tylko ngjciekawsze listy! 

Dzi^layerny za dyski z rekordami. Niestety, z powodu zmiany formuly 
KC nie znalezlismy juz na nie miejsca. Konkurs na hasla gazetowe zostal 
wykorzystany przy tworzeniu motta tego wydania KC. Mamy nadziejg, ze 
szybko doölecie nast^pne. 

Przedstawiaj^c nurtiygpe Was pytania, w nawiasie podeyemy gr§, ktörej 
dotycz^: Civ - Civilization, Kol ■ Kolonizacja. 

Dlaczego siQ wiesza? (Civ) 

Tow. Leszek z Wroclawia: 

- Czy tworzenie fabryk ma sens dla rozwoju populacji miasta? 
KC: Nie, tylko dla rozwoju produkcji. 

- Dostawalem do 100 pkt. za poköj, czy to wartoöc maksymalna? 
KC: Jak widaö, tak. 

- Czy celowe jest odbudowywanie Barracks za kazdym razem po ich 
uniewaznieniu przez wynalazki? 

KC: Tak, jesli chcesz w tym miescie produkowac oddziaiy weteranöw. 
Röwniez tak, jesli chcesz zapobiec napadom piratöw (ktörzy rabiy^ cal^, 
posiadanq, przez miasto zywnosc oraz zeny^ aktualnq, produkcjQ). 

B^dzie, czy nie bQdzie? (Civ fr Kol) 

Tow. „Bezimienny" (nie podpisal siQ) z Dqtorowy Gömiczej pyta: 

- Kto rozprowadza oiyginaln^ wersjQ Cywilizacji (Amiga) i ile ona 
kosztuje? 

KC: O ile nam wiadomo NIKT. Obecnie IPS walczy o to, aby Civilization 
ukazala siQ w serii „Kolekcja Klasyki Komputerowej" po bardzo niskiej 
cenie (30 zl). Dlatego do tej pory byly, i zapewne jeszcze przez jakis czas 
b$d£k problemy z zakupem legalnych wersji na JAKIKOLWIEK komputer, a 
nie tylko na AmigQ. 

- Czy gra Colonization bQdzie wydawana na AmigQ? A jeöli b^dzie, to na 
jatafc i kiedy? 

KG Z ostatniej chwili - MPS zapowiada Kbloniza^Q na AmigQ w czerwcul 



Pochwala dociekliwosci 

Towarzysz Adam Sadowski z Malego Piocka pyta: 

- Szlaki handlowe. Zauwazylem, ze nigdy nie ma ich wi^cej niz 3. Czy to 
oznacza, ze miasto moze miec maksymalnie 3 szlaki? Przeciez, jesli wyölQ 
np. czwartq, karawanQ do kolejnego miasta, to kasQ zasila jednorazowa 
kwota (nie wiem tylko, czy zostaje ustanowiony nowy szlak). 

KC: Miasto moze mied tylko trzy szlaki handlowe. Jezeli karawana traf! 
do nowego miasta, z ktorym handel jest bardziej oplacalny, ten szlak 
wchodzi na miejsce jednego z wczeöniejszych. 

- Czy to mozliwe, aby miasto moglo miec wielkosö 39/40? Jak wynika 
nawet z Waszego tekstu (G 3/94) jedno pole (nawet po üygacji) moze 
produkowac maksimum 3 snopki äywnoöci. Jak wiadomo, miasto wykorzy- 
stiye najwyzej 21 pöl. A wi§c maksymalna produkQja zywnoäci to 21*3=63 
snopki. Jeöli wiemy, ze jeden obywatel zuzywa 2 snopki, to 63/2=31,5. Tak 
wiQC miasto ma 31 obywateii i jeden snopek nadwyzki, czyli mozna je 
okreölic jako 31/32... 

JL Podam dane dotyczqpe zywnoöci/prodiikcji/handlu. Najpierw 
niewielka errata: DESERT Oasis ma ocz3^wiöcie w naturze 3/1/0, po irygacji 
- 4/1/0. W mojej tabelce (tete, Gambler 3/94) nie uwzglQdnilem wplywu 
kolei na podwyzszenie wskazniköw produktywnosci danego pola. Teraz 
kolej na uzupebüenie. Wszystkie dane dotycz^ demokracji (i - irygacja, m - 
kopalnie), przy wybudowaniu toröw kolejowych. 

ARCTIC: 0/0/0; Seals: 3/0/0 

DESERT: i - 1/1/2, m - 0/3/2; Oasis: i - 6/1/2, m - 4/3/2 

FOREST: 1/3/0; Game: 4/3/0 

GRASSLAND: i - 4/0-1/2 

HILLS: i - 3/0/0, m - 1/4/0; Coal: i - 3/3/0, m - 1/7/0 

JUNGLE: 1/0/0; Gems: 1/0/7 

MOUNTAINS: m - 0/3/0; Gold: m - 0/3/10 

OCEAN: 1/0/4; Fish: 4/0/4 

PLAINS: i - 3/1/2; Horses: 3/4/2 

RIVER: i - 4/0-1/2 

SWAMP: 1/0/0; Oil: 1/6/0 

TUNDRA: 1/0/0; Game: 4/0/0 

Mea culpa, mea culpa, mea maxima culpa, ze pozwolQ sobie skorzystac z 
nowoczesnej terminologii. Jak wida6, teoretycznie, maksymalna wielkosc 
miasta wynosi 21*6/2=63. Oczywiscie, jest to malo prawdopodobne... 

Uwagi Ooliata (Civ) 

Tow, Grzegorz GOLIAT Jasiiiski z Cz^stochowy przeslal nam parQ porad. 

Jak unikn^6 katastrofy ekologicznej? 

a) Jezeli wycinasz duze polacie dzungli i lasöw, to stargj si§ röwniez je 
sadzic, nsjlepiej gdzies, gdzie nie b?d^ Ci przeszkadzac. 

b) Jak najszybciej usuwaj skazenia. 

c) Budvy w miastach, produkiy^cych duzo zanieczyszczeia, Recycling 
Center. 

d) Ograniczeg uzycie broni j^drowej. 

KC: Wskazane jest tez wybudowanie Mass Transit. NeywiQksze problemy 

ekologiczne sprawia bron jq^rowa. 

ABC - Colossus (Civ) 

Tow. Justyna Caius z CzQstochowy podzielila siQ z nami wiedz^ 
historyczno-archeologicznq,. 

...Colossus, czyli Kolos rodyjski, byl jednym z 7 cudöw öwiata antyczne- 
go. Stal sobie na wyspie Rodos. W antycznej mitologii wyspa ta byla 
poswiQcona bogu slohca - Heliosowi. Po skutecznej obronie wyspy przed 
napastnikami w 304 BC, jej mieszkaficy, wdziQCzni za zwyci^stwo, wystawili 
swojemu bogu w glöwnym porcie wyspy olbrzymi posqg. Nikt nie wie 
dokladnie, w ktorym stal miejscu i jak wygl^dal. Niektörzy uwazgj^, ze 
pos^g stal w rozkroku u wejficia do portu - tak, ze statki musialy przeply- 
waö pomiQdzy jego rozstawionymi nogami. Prawdopodobnie jednak posqg 
byl ustawiony na obrzezu portu. Kolosa odlano ze Isni^ego brqzu. Korona 
dookola gtowy Kolosa, zlozona z promieni, symbolizowala boga slonca. 
Wedlug zapisköw kronikarzy, do budowy pos^gu zuzyto 12,7 ton br^zu oraz 
7,6 ton zelaza. Ta niewielka ilosc brqzu wskaziye, ze tylko zewn^trzna 
warstwa pos^gu wykonana byla z br^zu i, najprawdopodobniej, odlana na 
zelaznej konstrukcjL Budowa Kolosa zakonczyla siQ w 290 BC. Niestety, 60 
lat pözniej nast^pilo trzQsienie ziemi i Kolos run^ do morza, mimo iz w 
jego wn^trzu umieszczono bloki kamienne, ktöre mialy go uratowaö przed 
takim wlasnie wydarzeniem. Nie wiadomo, co stalo siQ z Elolosem. Istnieje 
hipoteza, ze po zdobyciu Rodos przez armie islamskie w 653 AD brqz 
zaladowano na 900 wielhtqdöw i wyslano do Syrii. Ale sq to tylko podania... 

Ekstra opqje (Kol) 

Tow. Roman Stopa oraz Tow. Dominik Herman i Lukasz Trykowski 
przekazali nam prosty przepis na uzyskanie ekstraopqji w Kolonizaqji: 
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zrobic kopiQ zapasowg» pliku menu.txt (wersja polska: menu.eng lub 
menu.pol) i skasowaö w nim wszystko, co zaczyna siQ wierszem @PEDIA, 
ale bez koncowej linii @END. Po wiqczeniu gry pokaze siQ dodatkowe menu 
(mozna tez wpisac Alt+W, Alt+I, Alt+N). Menu zawiera kilka uzytecznych 
opqji, m.in. kreowanie pewnych jednostek (nawet Man-o-War!) oraz pozwaJa 
na tworzenie specjalistöw oraz nowych budynköw. Mozemy wybrac inn§, 
nacjQ, truc Indian za pomocEfe DDT, odkiywac mapQ itd. 

Krytyka Kolonizaqji (Kol) 

Tow. PJ z Opola (nazwisko zastrzezone) przesial ciekawe opinie o Civ i 
Kol. Pozwolimy sobie na organizacjQ malego tria. Mamy nadziejQ, ze inni 
cywilizariusze dorzuc^ ewentualnie swoje uwagL 

- Kol nie ma „wci^galnoöci" wlasciwej Civ. Jaki jest sens sprawiania 
krwawqj lazni wojskom kröla? 

Sekr. Warzecha (dalej MW): Kol tez ma „wciqgalnosc", a najlepszy 
dowöd: odk^d j$ obejrzalem (pöl roku temu) ANI RAZU nie zagralem w Civ. 
Co do wojsk kröla - czy nie pomyslates o tym, ze aby im sprostac, trzeba 
siQ jakotako rozwin^ä i wykazaö przy tym minimum sprytu i zmysiu 
organizacji? Czy nie zbrzydlo Ci wymazywarüe biednych przeciwniköw w 
Civ? Bo tarn o to latwo, czasem wrög jest w zasiQgu r§ki, o kilka pöl? 

- Nie ma zadnego rozwoju cywilizacyjnego! 

MW: Jest rozwöj ekonomiczny, religyny, militarny i polityczny — nie ma 
nauki Ale to wielka zaleta. Co bys powiedzial o Ramzesie, ktöry zaczynaj^c 
kolejng» CywilizacjQ juz wie (4000 p.n.e.l), ze musi jak ngjszybciej wynalezö 
republikQ, kolej, komputery i energiQ atomow^. Czy to nie absurd? W Kol 
nie ma takich absurdaJnych uproszczeri, a „wynalazki" przynoszone Ci 
przez Ojcöw Zatozycieli sq bardziej realistyczne. 

JI: Kol jest bardziej zblizona do rzeczywistoöci. Z jednej stronyjest to 
zaleta, z drugiej - moze nieco \yemnie wpiywaö na grywalnosc. Wszystko 
zalezy od nastawienia uzytkownika. 

- Handel. Mile, ale po co, skoro zupeinie nie wplywa na losy rozgrywki? 
W grze wcale nie jest wazny harmonjjny rozwöj, liczy siQ tylko wojna o 
niepodleglosö - im wczesniej, tym lepiej. Nonsens. Przewozenie towaröw 
steye siQ strat^ czasu, podobnie jak budowanie manufaktur. 

MW: Widac, ze nie zrozumialeö, na czym polega gra w Kol. Punkty 
nalicza siQ glöwnie za rozwöj Qudnosc, zasoby pieni^zne), a nie za czas. 
Kiedy skoAczysz szybko, nie uzyskasz nawet polowy punktöw za spokojne 
dokonczenie gry. A jeäli wydgje Ci siQ, ze handel jest niepotrzebny, to 
spröbv\j w ogöle nie handlowac! 

- OblqJcaftcze aJgorytmy walki - rngj^c przewagQ 8:1 mozna przegraö! 
JI: Jak: pokazuje historia, zdarzaly siQ jeszcze wiQksze przegrane. 

Ponadto, sily wojskowe byly wtedy wyposazone w niedoskonal^ bron, co 
mialo znaczny wplyw na losy walki. 

- Indianie. Wisi im fakt atakowania s^siedniej wicski... 

JL Rzeczywiöcie, jeäeli wioski nalez^ do tego samego plemienia, to 
powinna byö jaka£ reakcja. 

PJ: W Ameryce nie ma kopalni zlota. 

MW & JL Zloto pochodzilo wtedy glöwnie z eksploatacji zlöz powierzch- 
niowych. Inaczej przedstawiaia sie sprawa ze srebrem (czego doskonaiym 
przykladem s$ kopalnie w Potosi). Obecnosö takich kopalni uwzglQdniono w 
grze. Rzeczywiscie, przydaloby siQ wi^cej bogactw naturalnych - kamienie 
szlachetne, przyprawy korzenne, a nawet ziemniaki. 

KC - redagiy^ 

Jacek llczuk I Maciej Warzecha 

Zwracamy tylko dyskietki zaopatrzone w kopert§ zwrotnet. Akcepttyemy 
listy na dyskietkach JEDYNTE w formacie ASCH. 
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UNION STATION: DANTE'S APARTMENT - porozmawiaj z Dante. Wez 
KEY TO DANTE'S APARTMENT ze stolika komputerowego. 

GEORGETOWN: CAPTAIN JERSETS KITCHEN - porozmawiaj z 
Jerseyem. Wez SCRUB LIST ze stolu i przeczytaj go. 

FOGGY BOTTOM: ENTRANCE TO INTERFACE - porozmawiaj z Karlem 
(czlowiek za drzwiami). Wpisz haslo: SESAME. Wejdä przez kanal. Zwerbi^j 
Cynna Stone. Porozmawiaj ze Scubem Stevensem. Zwerbnj go do swojej 
druzyny. Porozmawigj z Mindrunnerem i Sophi^ Bene (zwerbiy jq^. 
Porozmawigj z Kween Chaos. Wejdz do biura Mr Beautiful (drzwi po lewej) i 
porozmawiaj z Abonidesem. Wpisz haslo CONDEMNATION. Zgödz siQ na 
propo2ycg*Q Mr Beautiful (YES). Kiedy przybQdziesz do piekla, wez wszystkie 
mozliwe do zabrania przedmioty. Idi do nastQpnego pomieszczenia i porozmar 
wiqj z demonem Saguinarius. Po powrocie porozmawiaj z Mr Beautiful. 

THE MALL: VOICE OF GOD RADIO - porozmawisy z Nickiem Cannonem. 



JUDICIARY SQARE: PHREAKBEATS HANGOUT - porozmawiaj z luctemL 

UNION STATION: OSCAR DREXLER'S APARTMENT - porozmawiaj z 
Oscarem. 

McPHERSON SQARE: GANG ALLEY - porozmawiaj z ludzmi. Pöjdz do 
CLEAN CLUB HOUSE (na lewo) i porozmawigj z Gracie Lovell. 

GALT, ERY PLACE/CHINATOWN: PAP PAP JOHN'S COMIX SHOP - 
porozmawiaj z Ann^ Mae. Wlqcz komputer. Nacifin^j ENTER, zeby wyczySciö 
ekran. Jako hasto wpisz IMPERATOR. Porozmawiaj z Ann^, dostaniesz od 
niej komiks. 

McPHERSON SQUARE: GANG ALLEY - wejdÄ do Clean Houee. Po prawqj 
stronie na dole znajdiye siQ wejäcie do CLEAN MEETING ROOM. Porozmar 
wiaj z Temprance Lector i Phrachie. Na pytanie Phrachie odpowiedz: YES. 
Wr66 do glöwnego pomieszczenia i j>orozmawi£|j z Gracie. Idz do DEADLY 7 
CLUB HOUSE (po prawej) i porozmawigj dwa razy z Electric Sex (lezy na 
sofie). Idz do DEADLY MEETING ROOM (wejäcie znqjdi«e siQ na dole po 
lewej) i porozmawiaj z Barbar^ Bacchus i Languo. 

McPHERSON SQUARE: CYBERSHOP - podniefi COPPER TUBINGS z 
podlogi i porozmawigj z Dr Clean. Przyjmy jej ofertQ (YES). 

GALLERY PLACE/CHINATOWN: ALDOUS XENON'S LOPT - porozmawigj 
z Aldous Xenon i wez HOMING DEVICE. 

THE PENTAGON: PENTAGON GARAGE OFFICE - wez FORGER SKILL z 
inwentarza Sophii Bene i uzyj na PASS TEMPLATE (powstanie SECURTTY 
PASS). Porozmawigj ze straznikiem i pokaz mu SECURTTY PASS. WejdÄ do 
garazu. Wez MECHANIC'S CREEPER i zbadgj LUNCH BOX. Wröä i porozma- 
wiaj z Dispatcherem. Powiedz mu, zeby przywolai (TO PAGE) Jo Boyle. 
Wejdz do garazu i umiesc HOMING DEVICE w samochodzie. 

GALLERY PLACE/CHINATOWN: ALDOUS XENON'S LOFT - porozmawigj 
z Aldous Xenon. 

DUPONT CIRCLE: BRITISH EMBASSY - za drzwiami po lewej zngjdtue 
siQ biuro Senator Burr. Porozmawiaj z Derek Literati i Senator Burr. 

THE PENTAGON: PENTAGON RECEPTTON AREA - porozmawiaj z 
recepcjonistq,. Zapj^ta on, gdzie chcesz si? dosta6. Jako odpowied^ podgj; 
GEN. MANGINI'S OFFICE. StaA na ruchomym chodniku i wejd^ przez 
otwarte drzwi Qezeli nie chcg, si^ otworzyä, uzyj LOCETIT). Porozmawiaj z 
Sanguinariusem i przyjmij jego propozyqjQ. Gdy przyb^dziesz do piekla, uzyj 
HELL BLADE na Krystal Getty. 

FEDERAL TRIANGLE: TRANGRESSION ENTRANCE - otwörz drzwi, 
uzywajqc LOCKPIT i wejdz do biura Jean Saint Mouchoir. Wez PENCIL ze 
stolika Qezy obok komputera) i uzyj go na NOTEPAD. Wl^cz komputer i 
wpisz haslo GOD'S JUSTICE. Informacje wewn^trz komputera chronione sg, 
przez hasla. W tej chwili masz dost^p tylko do niektöiych informacji. Sg, to: 
DEMONS, DEAN STERLING, CITIZIENS FREEDOM FRONT (hasto FOGGY 
BOTTOM), GOVERNMENT OPERATIONS - NIGHT OF THE TITANS (hasto 
HELL PIT), GIDEON ESHANTI AND RACHEL BRAQUE, FRINGE OPERA- 
TIONS (hasto DEAN STERLING), SOLENE SOLUX i ACTI-DECK Przeczytaj 
wszystkie dost^pne informacje. 

CAPITOL SOUTH: GNOSTIC'S OFFICE » porozmawigj z prof. Coronary, 
idz do nastQpnego pokoju i porozmawigy z Wickersham Dodge i DanieL 

GEORGETOWN: PSIONIC LEAQUE HEADQUARTERS - wejdz przez drzwi 
przed Tobq, i porozmawigj z Suzy Toast. 

WATERGATE: ESCHATOLOGY INC. OFFICES - porozmawigj z Hercule 
Rue Des Couers i Christy Abraxis. 

ARLINGTON: RESURRECTION UNLIMITED - porozmawigj z technikiem i 
wejdz przez drzwi. Teraz masz do przejscia ngjbardziej bezsensowny - 
zrQcznosciowy fragment gry. Uzywgj^c MECHANIC'S CREEPER masz 
osi^gn^c drugi koniec korytarza, unikaj^c systemu alarmowego. Nagraj grq 
i przygotiy siQ na co n^jmniej godzinQ walki z systemem ala-rmowym. Gdy 
przejdziesz - zbadaj pojemnik, w ktörym zngjdziesz cialo z lacifiskimi 
napisami. 

FEDERAL CENTER SW: NEW CORPOREAL BIOLOGICS - we£ ELECTRO 
MAGNET, LARGE BEAKER i SMALL BEAKER. Uzyj JURY RIG SKILL (z 
inwentarza Scub Stevensa) na COPPER TUBINGS i uzyskasz STILL. < 

Porozmawigj z Brewertem. 

McPHERSON SQUARE: GANG ALLEY - idz do DEADLY 7 MEETING 
ROOM i daj STTLL Languo. Porozmawigj z nim. Wröc do glöwnego pokoju i 
porozmawigj z Electric Sex. Dgj j§j KEY TO DANTE'S APARTMENT. I6± do 
pokoju Dolph Van Ittey i wlqoz komputer. Haslem jest BLOODNET. 
Przeczj^taj wszystkie informacje. Wröö na ulicQ i porozmawifig z Christophe- 
rem i Chastity Bene. 

GEORGETOWN: PSIONIC LEAQUE HEADQUARTERS - porozmawiaj z 
Suzy Toast. 

CAPITOL SOUTH: MENIAL'S WORLD HEADQUARTERS - weÄ butelkQ 
piwa z lodöwki i uzyj na niej DREAM POWDER (z inwentarza Scuba 
Stevensa). Porozmawigj z Mickiem i wlöz piwo do lodöwki. Poczekstf, az 
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Mick zasnie i wez COLLECTOR UNIT. 

GEORGETOWN: PSIONIC LEAQUE HEADQUARTERS - d*y COLLECTOR 
UNIT Suzy Toast, a ona przerobi go dla Ciebie. 

FOGGY BOTTOM: ASYLUM WAITTNG AREA - porozmawigj z ludzmi. Idz 
do nastgpnego pokoju i uzyj na przebywaj^cych w nim ludziach COLLEC- 
TOR UNIT. 

L'ENPANT PLAZA FITZGERALD'S SPEAKEASY - wez butelk$ piwa z 
baru i porozmawiaj z Milwaukee Jackiem. Porozmawiaj ze Splits Magnola. 
Rzuc butelkq, piwa w telewizor. Rekrutuj Splits, zwolnij Scuba Stevensa. 

GEORGETOWN: PSIONIC LEAQUE HEADQUARTERS - porozmawiaj z 
Suzy Toast. 

FARRAGUT NORTH: DEAN STERLINGS OFFICE - porozmawigj z Dean 
Sterling. 

UNION STATION: ASMODEUS PORN STUDIO - porozmawiaj z Grinde 
Rutterkind i Asmodeusem. Gdy przyb^dziesz na miejsce przeznaczenia, 
jeszcze raz porozmawiaj z Asmodeusem. Kiedy wröcisz do rzeczywistosci - 
porozmawiaj z Dean Sterlingiem i wez PSYCHOPOMP z podlogL 

UNION STATION: DANTE'S APARTMENT - porozmawiaj z Dante. Uzyj 
PSYCHOPOMP na sobie. Wpisz adres GARAGE i porozmawiaj z DEEPTHRO- 
AT. 

L'ENFANT PLAZA: THE COLLECTOR'S ROOM - uzyj ELECTRO MAGNET 
na PARCHEMENT. 

CAPITOL SOUTH: GNOSTIC'S OFFICE - porozmawiey z prof. Coronary. 
Idz do nastQpnego pokoju. Porozmawiaj z Daniel. Wez notatkQ z komputera, 
przeczytaj j£^ Wröc i porozmawiaj z prof. Coronary. 

DUPONT CIRCLE: BRITISH EMBASSY - idz do CONTROL ROOM i 
porozmawiaj z Senator Burr i Katerin^ Goertz. Uzyj PSYCHOPOMP na sobie 
i wpisz adres CHARON. Gdy przybQdziesz do piekla - porozmawigj z 
Charonem i wybierz cel podrözy: 

- BeautifuTs Hostage Hellpit - wez STEEL COVER i BEER MUG. Uzyj 
MUG na ACE) POOL. 

- The Hell Zoo - wez STAFF, JAR FOOD, FLOATING BEAST, BÜCKET OF 
STYX WATER i ZOO KEY. Porozmawiaj. Uzyj JAR FOOD na Machalusie. 
Uzyj ZOO KEY na ANIMAL CAGE. 

- The Wall of Flame Hellpit - porozmawiaj z Prudence Alala. Wlöz 
STEEL COVER do STEAM HOLE. Stan na STEEL COVER. 

- The Hell Ice Field - uzyj FLOATING BEAST na sobie i pokaz, gdzie 
masz leciec (stah po prawej stronie postaci zakutej w löd). Uzyj BÜCKET 
OF STYX WATER na ICE BLOCK 

- The Hell Music Room - porozmawiaj z Alice Trenton. Podloga jest 
podzielona na kwadraty. Kazdy kwadrat odpowiada innej nucie (klikny 
RMB, zeby siQ dowiedziec, ktöry kwadrat - ktörej nucie). Zaznacz kwadraty 
z nutami (po kolei) B E C A G. 

- The Hell Dentist Office - porozmawiaj z demonem. Uzyj NERVE GAS 
na N02 TANK. Wez N02 i DENTIST DRILL. 

- The Rat Room - porozmawiaj z Dingo Tucker i uzyj N02 na RAT 
CAGE. 

FOGGY BOTTOM: ENTRANCE TO INTERFACE - idz do biura Mr 
Beautiful i porozmawigj z gangsterem. Wez CUE STICK (nie bierz glowy). 
Kliknij na szafie w prawym görnym rogu. Rozwi^zanie zagadek: E3, D9, E8. 
Wejdz do SECRET ROOM i porozmawigj. 

THE MALL: VOICE OF GOD - Daj Mr Beautiful DAT Nickowi Cannonowi. 

UNION STATION: DANTE'S APARTMENT - porozmawiaj z Dante. Uzyj 
PSYCHOPOMP na sobie i wpisz adres GARAGE. Porozmawigj z Deepthroat. 

FEDERAL TRIANGLE: BUREAU OF RECORDS - porozmawiaj z Mr 
Calcutta i Ms Stinson. 

FEDERAL TRIANGLE: TRANSGRESSION ENTRANCE - otwörz drzwi za 
pomocg, LOCKPICK i otwörz biuro. Wlafiz komputer. Wejdz do katalogu 
Goverment Operations/Massimo Eddy (haslem jest TRIANGLE). Uzyj 
FORGER SKILL (inwentarz Bene) na CREDENTIALS TEMPLATE. 

FEDERAL TRIANGLE: BUREAU OF RECORDS - porozmawiaj z Mr 
Calcutta. 

ARLINGTON: LEE MANSION GUARD ROOM - uzyj zdolnosci psionicz- 
nych Splitsa na straznikach i wejdz do nast^pnego pokoju. Uzyj CUE STICK 
na lampie. Wejdz przez drzwi i porozmawiaj z Massimo Eddy. Obejrzyj to, 
co od niego dostaniesz. 

DUPOND CIRCLE: BRITISH EMBASSY - porozmawiaj z Katerin^ Goertz 
(jezeli nie dowiesz si§, gdzie s^ zakladnicy - wyjdz do miasta i po powrocie 
jeszcze raz porozmawigj - i tak az do skutku). Uzyj PSYCHOPOMP na sobie 
i wpisz adres CHARON. Porozmawiaj z Charonem i podey cel swojej podrözy: 

- The Belly Of The Beast - porozmawigj z Thelmg, Bay Chesapeake. Wez 
STONE i FEMUR BONE. Zalöz STONE na BONE. 

- The Abyss - porozmawiaj z Jeremy Verdim i Gackiem. Uzyj MUG OF 
ACH) na HELL BLADE. D^j MUG OF ACID Gack'owi. Wez BUCKED OF TAR. 



FEDERAL TRIANGLE: TRANSGRESSION ENTRANCE - otwörz drzwi za 
pomoc^ LOCKPICK i wejdz do biura. Wlgcz komputer i wejdz do katalogu 
Goverment Operations/Night of Re-Entombment. Hasla to: Jeremy Verdi i 
Gesticulate. Przeczytaj MEMO. 

UNION STATION: DANTE'S APARTMENT - porozmawigj z Dante i uzyj 
PSYCHOPOMP na sobie. Wpisz adres GARAGE i porozmawiaj z Deepthroat. 

THE PENTAGON: PENTAGON RECEPTION AREA - porozmawigj z 
recepcjonist^ zeby CiQ skierowai do THOMAS MEACULPS OFFICE. 
Wewn^trz wlgcz komputer. Hasla: 

1. Shudder is to fear as Crying is to SORROW. 

2. Fan is to air conditioner as Keyboard is to DECKING UNIT. 

3. Suicide is to death as Embezzlement is to WEALTH. 

4. Charon is to perditions as Freeways is to Los Angeles. 

Wröö do recepcji. Niech recepcjonista skienye Ci§ do PENTAGON JAIL. 
Wewn^trz uzyj EMP GRENADE na strazniku i MINI BOMB na CELL. 

DUPONT CIRCLE: BRITISH EMBASSY - porozmawigj z Senator Burr i 
Jeremy Verdi. Daj Verdiemu notatkQ od Massimo i porozmawiaj z nim. 
Porozmawiaj z Katering, Goerz. Dowiesz si§, gdzie s$ zakladnicy (jezeli nie - 
to wyjdz do miasta, wröc i jeszcze raz zapytaj - i tak, az do skutku). Uzyj 
PSYCHOPOMP na sobie i wpisz adres CHARON. Porozmawiaj z Charonem i 
wybierz cel podrözy: 

- The Hell Steel Mill - porozmawiaj z Brett Carew i uzyj STAFF na 
GEARS. 

- HelTs Desert - porozmawigj z Walker Dash i Atroxias. Uzyj DENTIST 
DRILL na WATER JAR 

- The Hell Schoolroom - porozmawiaj z Randalem Singh i Mr Maledic- 
tum. Rozwi^zanie zagadek: 

1. Des Moines Iowa 

2. Little Rock Arkansas 

3. Helena Montana. 

- Mephisto's Throne Room - porozmawiaj z Mephisto. Po walce wez jego 
HAND. 

- Beelzebub's Throne Room - uzyj BÜCKET OF TAR na podlodze. Wez 
jego WING po walce. 

- Belial's Throne Room - uzyj EXPLOSIVE CHARGE na podlodze. Wez 
MEDAL po walce. 

- CERBERUS LAIR - idz drzwiami na wprost. Poczekaj az demon 
odejdzie i wez BRUSH z podlogi. Uzyj BRUSH na SATAN'S GATE i napisz 
GOD IS DEAD. Wejdz do srodka i walcz. Po walce wracaj do rzeczywistosci i 
porozmawigj z Katerin£|, Goertz i Senator Burr. Uzyj PSYCHOPOMP na 
Racheli i jako adres wpisz SPAWNER. 

THE PENTAGON: PENTAGON RECEPTION AREA - recepcjonista skieruje 
CiQ do THE PNEUMATIC DELIVERY ROOM. Gdy tarn dotrzesz, wez 
PNEUMATION TUBE z podlogi i wlöz do niej GAS BOMB (powstanie BOMB- 
TUBE). Porozmawiaj z Jäte i daj jej BOMB TUBE. Napisz adres MIRACU- 
LUM SEPULCRUM. Wyjdz i niech recepcjonista skieruje CiQ do PENTAGON 
CHAPEL. Gdy si§ tarn dostaniesz, wez THE TAPER z podlogi i zapaJ swiece 
licz^c od lewej strony: 6, 3, 1, 4, 7, 2, 5, 10, 8, 9. Po walce wejdz do dziuiy, 
z ktörej wyszedl Solene Solux. Uzyj HELL BUG DISK na HELL COMPUTER 
i... obejrzyj zakohczenie. 

Darek Bujalski 
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Wskazöwki do cz^sci pierwszej 

Szczuro-Kangur: 

Gdy otworzy drzwi, zagadaj do niego (w tym celu nalezy klikn^c na 
rozmöwcy mysz^). Aby dobic ze stworem targu, zwröc mu najpierw 
okulary, ktöre wczesniej stracil na rzecz Szakala (patrz nast^pny akapit). 
Teraz mozesz wr$czyc mu ziarno, w zamian za ktöre otrzymasz turkusowy 
wisiorek. 

Szakal: 

Musisz go schwytac w celu odzyskania okularöw, ktöre nast^pnie 
zwröcisz szczurowi. Istniejg, na to dwa sposoby. Pierwszym jest uzycie rogu 
mysliwskiego: zadmy najpierw na Valanice, aby j^ uchylic, a nast^pnie w 
nor^ Szakala - wyploszony zwierz wpadnie Ci w r^ce. Drugi sposöb - 
mozesz go zlapac uzywaj^c liny na jednym z dwöch kaktusöw z pierwszego 
screenu „pustynnego". 

Duch Pustyni; 

Wlöczy si§ po obrzezach Bezkresnej Pustyni. Aby go znalezc, zaiyzykiy 
zapuszczenie si§ w gl^b morza piasköw, lecz nie dalej niz na dwa screeny^^ 
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poniewaz zgubienie drogi oznacza ömierö. Kiedy napotkasz Ducha Pustyni, 
kliny na nim mysz^, a nastQpnie daj mu Swiezej wody. W zamian zostaniesz 
poinstruowany, jak opuficiö pustyniQ oraz otrzymasz do wyboru: lin$ lub 
proszek w buteleczce. Cokolwiek wybierzesz - przyda Ci siQ. Po dokonaniu 
wyboru ud£y siQ na pölnoc. Uwaga: Spotkanie z Duchem Pustyni nie jest 
konieczne do ukoiiczenia giy. 

Jak otrzymac swiezt* wod$: 

Udey si§ do screenu z sadzawki slonej wody i posgjZkiem boga. Klikniq- 
cie na pos§zku pozwoli Ci poznac formul«? uzyskiwania swiezej wody. 
Nast^pnie uzyj grzebienia Roselli na Valanice, co wywola szloch u tej 
ostatniej. Teraz zaprowadz Valanice do bozka wody i w ten sam sposöb 
spowodiu, zeby splakala si$ do czary. Wez miskQ Valanice, nabierz do niej 
slonej wody z sadzawki i przelej do naczynia trzymanego przez pos^zek. 
Na koniec wlöz bozkowi do rQki klos zboza. Do nabrania swiezej wody z 
czary uzyj miski Valanice. 

Jak osuszyc sadzawkq: 

FormulQ dotyczg^ osuszenia sadzawki poznasz, klin^wszy mysz^, na 
przedmiocie znalezionym przed jaskini^. Dalej kliknij na twarzy boga wody 
tak, aby jego glowa obrocila siQ w kierunku boga sloAca. Kolejny klik 
wykonaj na kolnierzu poss^zka. Umiesc turkusy w ärodku kotnierza, pod 
podbrödMem postaci - sadzawka wypamye. 

Jak zalatwic skorpiona : 

Mozna na dwa sposoby. Pierwszy: uzyj na bestii proszku, ktöry dostales 
od Ducha Pustyni, co spowodi^je sprowadzenie skorpiona do rozsqdniej- 
szych rozmiaröw. Drugi: ze spödnicy oraz kija zmajstray flagQ i za jej 
pomocgfc spowodi^, by glupie bydlQ zaklinowalo swöj ogon w öcianie. W 
wypadku drugiej metody zalecany jest pospiech, poniewaz skorpion wkrötce 
sie? uwolnL 

Oltarz w swiqtyni skorpiona: 

Na pocz^tek kliknij na znajdiy^cej siQ przed oltarzem kropli deszczu. 
Wez czerwon^, skale? i umiesc j^ w otworze na szczycie oltarza. NastQpnie 
wez zlotq, skalg i wlöz j§, do rgki posqgowi na oltarzu. To samo ze skal$ 
niebieskffe. Zabierz turkus, ktöry siQ wylonil. 

Jesli si$ zgubiles na pustyni; 

Droga wyjscia z pustyni prowadzi przez otwör gQbowy kamiennej glowy. 
Aby go otworzyc, musisz pol^czyc dwie posiadane polöwki tak, zeby 
otrzymaö kompletny turkusowy klucz. Nalezy go umiescic w otworze w 
ksztalcie strzaly znajdi^'^cym si$ na kamiennej glowie. Inny sposöb 
opuszczenia pustyni to marsz caly czas na pölnoc - id^c w tym kierunku 
powinienes dotrzeö do wybrzeza. 

Co i gdzie: 

Okulary odbierasz szakalowi. Rög myfiliwski lezy przy ciele Ducha 
Pustyni, dwa screeny na poludnie od swi^tyni skorpiona. Lina lub proszek 
s^ darem od Ducha Pustyni. Kosz i garnek znsjdziesz w jaskini. Ziarno 
zboza lezy w znalezionym koszu, a ziamo dyni w wyschni^tej skorupie 
przed jaskini^. Turkusowy wisiorek Szczuro— Kangur wymienil na swoje 
okulary. Klos zboza powstanie po zagrzebaniu ziama w wilgotnym piasku u 
wejöcia do jaskini. Na brzegu sadzawki ze slonq» wod^ znajdziesz nieco soli. 
Futro - w poblizu nory szakala. Polowa turkusowego klucza spoczywa na 
dnie wyschni^tej slonej sadzawki, a jego druga polowa - na oltarzu w 
swi^tyni skorpiona. 

Wskazöwki do cz^sci drugiej 

Kucharz: 

Aby sie? go pozbyc, b^dziesz musial uzyc mechanicznego szczura. 
Kucharz pogna za nim do spizami. Jeäli zapomniales listy skladniköw - 
wystarczy klikn^ö na Mathilde. 

TroU-kowal: 

Trzeba si§ go pozbyö, zeby zdobyc srebrngj, lyzk§ oraz iskr§. Aby tego 
dokonaö - uzyj siarki na ku£ni. Gdy troll zasnie, zabierz brakx^j^ce 
skladniki. Na koniec kliknij na Mathilde - powie Ci, co robic dalej. 

Jak zdobyc srebrnq 3yzk$: 

Najpierw uspij trolla-kowala. Dalej kolejnoäc klikni^c jest nastQpiy^ca: 
wez szczypce, uzyj ich na formie, szczypiec i formy uzyj na kuble wody, z 
kubla wyci^gny lyzkQ. 

Troll na moscie: 

Wygrzeb z bagna wözek. Z posiadanej tarczy wykr^c hacel i z jego 
pomoc^ umocuj tarczQ na wözku. Tak przygotowanym pojazdem rozp^dz siQ 
ze wzgörza w kierunku mostu - trolla masz z glowy. 

Crystal Dragon: 

Musisz zdobyc luskQ z jego cielska. Aby tego dokonaö b^dziesz potrzebo- 
wal iskiy. Udaj siQ do kuzni, za pomoc^ miecha napal w piecu i uzyj latarni, 
aby uzyskac iskr^ (dokonac tego mozna dopiero po uspieniu trolla-kowala, 



patrz wyzej). Zaiskrzon^ latamiQ uzyj na smöku - otrzymasz klejnot. Idz z 
nim do jubilera, dostaniesz mlotek i dluto. Wröc do smoczej jamy i za 
pomoc^ powyzszych narz^dzi odlup sobie lusk§ (zanim siq do tego 
zabierzesz upewny siQ, ze ogon smoka spoczywa na ziemi). 

Jak wydostac si$ z sypialni: 

Tunelem ukrytym za portretem kröla trolll Aby si§ tarn dostaö, nalezy 
ustawiö na sobie kolejno: nocny stolik, krzeslo, podnözek. Teraz wystarczy 
wdrapac siQ na szczyt powstalej konstrukcji i tunel stoi przed Tob^ 
otworem. 

Jak wydostac si^ z podziemi: 

Po przemienieniu si? na powröt w czlowieka xizyj na Mathilde ropuchy. 
Dostaniesz lin?, ktora pozwoli Ci naprawic windQ. Z Malici^, z kolei, 
poradzisz sobie za pomoc^ mechanicznego szczura. Za pomocq, naprawionej 
windy opuszczasz podziemia. 

Co i gdzie: 

Mechanicznego szczura mäty troll pozostawil w wielkim hallu. Upieczo- 
ne chrz^szcze oraz puchary, miedziany i zloty, zn^jdiy^ siQ w kuchni. 
Siark^ i latarni^ mozna znalezö w screenie wiatröw, na pölnoc od kuzni. 
Szmaragdowej wody szuk^j w screenie wiatröw (do jej nabrania posluz siQ 
pucharem). Klejnot, otrzymany od smoka w zamian za iskrQ, wymieii u 
jubilera na mlot i lopat^. Tarcza wisi na scianie w wielkim hallu. W tym 
samym pomieszczeniu znajdziesz ropuchy. 

Wskazöwki do cz^sci trzeciej 

Gila Monster na pustyni i paj^k w lesie: 

Pierwszemu nalezy wr^czyö opuncj^, mozesz jq, str^ciö za pomocq, 
kya z jednego z rosn^cych przed kamienn^ glow% kaktusöw. Drugiego 
zlap do wiadra, a nast^priie kliknij na kolibrze. 

Jelen i skalny duch: 

Z jeleniem warto pogadac, dowiesz si^ wielu interesiy^cych rzeczy. 
Skalnego ducha obudö za pomoc^ piörka. Nie b^dzie chcial z Tob^ 
rozmawiaö, o ile wczesniej nie rozmawialeö o nim z jeleniem. Z budze- 
niem ducha mozesz röwnie dobrze zaczekac do cz^sci pi^tej. 

Jak odnalezc swi^ty nektar: 

W tym celu musisz ngjpierw schwytaö pajeiica i uwolnic kolibra. 
NastQpnie klikny na kwiatach nektaru znalezionych w screenie z 
pos^gami panienek. Gdy koliber poprosi o naczynie - d€y mu garnek. Po 
otrzymaniu nektaru, uzyj go na dzbanie trzymanym przez kamienn^ 
pann?, co spowodiye, ze rzeka poplynie. Nie b§dzie to mozliwe, jesli 
wczesniej nie odbyles rozmowy ze skalnym duchem. Mozesz jednak, tak 
jak z budzeniem ducha, zaczekac z uruchamianiem rzeki do cz^sci pi^-tej. 

Arcyksi^&Q i wejscie do Falderal: 

Do Falderal z latwosci^ dostaniesz sie przez male, czerwone drzwi na 
prawo od wielkiej bramy. Na Arcyksi§cia poskutkiye grzebien Roselli. 

Snake Oil Salesman: 

Musisz uzyskac od niego maöc, ktöra pozwoli Ci przejfic przez las. 
Jesli rozmawiales wczesniej z jeleniem - wystarczy klikn^c na sprzedaw- 
cy. Jesli nie, uzyj na nim grzebienia Roselli. 

Town HaU i China Bird: 

Dostaö siQ do Town Hall mozesz jedynie w masce. Aby j^ zdobyc, idä 
porozmawiac z wlascicielem chiAskiego sklepu, a nast^pnie po ptaszka, 
ktöry siedzi w klatce w poblizu kramu sprzedawcy oliwy. Ze zdobycznym 
zwierz^ciem udaj si§ z powrotem do chiAskiego sklepu. W zamian za 
ptaszka otrzymasz od wlaöciciela maskQ. 

Magiczna statuetka: 

Znajdiye siq w biurze Arcyksi^cia w Town Hall. Wejdz do Town Hall i 
znajdz schody. Szukasz pomieszczenia, do ktörego prowadz^ drzwi 
obröcone praw^ stron^ na zewn^trz. Gdy si? tarn znajdziesz, kliknij na 
lustrze pokazuj^cym odbicie Valanice do göry nogami. Gdy juz dosta- 
niesz si§ do gabinetu Arcyksi^cia, kliknij na szufladzie biurka, a 
nast^pnie na znajduj^cej si^ wewn^trz statuetce, aby j^ zabraö. 

KsiQzyc w stawie: 

B^dzie Ci potrzebny kij pastucha. Na pocz^tek z gniazda przedrze- 
zniacza zabierz pi^ciocentöwk^. Idz do Faux Shop i za te pieni^dze kup 
ksi^zk^, ktör^ wr^czysz znajomemu Szczuro-Kangxirowi, w zamian za co 
otrzymasz potrzebny Ci kij. Za jego pomoc^ wydob^dz ksiQzyc ze stawu. 

Co i gdzie: 

Opuncja - na pustyni, w poblizu kamiennej glowy. Öwi^ty nektar 
znajdziesz na urwisku w screenie z kamiennymi pos^gami panienek. 
Chüiski ptaszek siedzi w klatce obok kramu sprzedawcy oliwy. Wymieniö 
go mozna na mask? w chiAskim sklepie. Magiczna statuetka - w biurku, 
w gabinecie Arcyksi^cia. PiQCiocentöwkQ wyjmxyesz z gniazda przedrze- 
zniacza i kupiyesz za niq, ksie^zk^ w Faux Shop. Piörko znajdziesz przy 
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gumowym kurczaku. Ksi^zyc jest w stawie - nalezy go wyci^gn^c za 
pomoc^, lqja. 

Wskazöwki do cz^sci czwartej 

Zanim uratiyesz kröla trollL 

Winda run^la i zginales: 

Gdy grabarz podniesie lopat§, kliknij na niej i jestes uratowany. 

Grabarz: 

Rozmawiay z nim, ile zdolasz. Gdy wr^czysz mu jego szczura, w dowöd 
wdziQcznosci - z ch^ci^, wykopie Ci dziurQ. 
Koronen 

ZaputeJ do nawiedzonego domu otoczonego ogrodzeniem z kutego 
zelaza. Koroner zaprosi CiQ do örodka. Podczas rozmowy dowiesz sie?, ze 
potrzebny mu kr^goslup. Otrzymasz w zamian dziwne zwierz§, ktöre z 
kolei mozesz przehandlowaö z malymi upiorkami na szczura grabarza. 

„Domek na drzewie" upiorköw: 

Wejsc tam mozesz tylko podczas nieobecnoäci mieszkaricöw, wystarczy 
klikn^ na windzie. Jesu, bQdqc wewn^trz, uslyszysz powracaj^ce upiorki - 
skacz przez okno. 

Jak wycyganic szczura: 

Gdy male upiorki wyjd^, na taras swego domku - kliknij na nich 
dziwnym zwierz^ciem, ktöre otrzymales od koronera. Upiorki zgodz^ si§ 
ubic z TobE*. interes. Dziwnego zwierzaka wlöz do windy, ale przypadkiem 
nie wchodz do niej sam. Sluchaj uwaznie spiewu upiorköw - uzyskasz w ten 
sposöb wazkie informacje dotyczqce Boogeymana. 

Kot w trumnie: 

Mlotkiem i dlutem otwörz trumnej. Pogad^j z kotem, a dowiesz siQ, ze 
kröl Otar zntydLye sie? w pulapce. 

Jak dotrzec do kröla: 

Stoj^c opodal pulapki, zadmy w rög otrzymany od grabarza. Upewnij sie, 
czy gal^z w ksztalcie w^za jest skierowana do dohi; w przeciwnym razie 
Boogeyman przyjdzie po Ciebie. Kiedy grabarz skoAczy kopac dziur$ - 
kliknij na niej i wchodzisz do srodka. 

Kombinacja zamka na trumnie: 

Jest zapisana na domu koronera w wypalonym dworze. Brzmi ona: 
czaszka, nietoperz, pEy£\k. 

Opuszczenie trumny wraz z krölem: 

Pokaz krölowi ropuch§. Uzyj mlotka i dluta, w celu wyluskania klejno- 
töw z krölewskiej bransolety. Musisz zrobiö to szybko, w przeciwnym razie 
zn^jdziecie si§ w niebezpieczenstwie. 

Po uratowaniu kröla trolli 

Jak wydostac si^ z krainy Ooga Booga: 

Idz do koronera, dowiesz si§ o drog§. Dostaniesz röwniez defoliant. 
Poshiz siQ nim w razie, gdyby zaatakowal siQ potwör z bagien. 

Nawiedzony las: 

Z welnianej poriczochy i srebrnej kulki zmajstny procQ i za jej 
pomoc^, pozb^dz si? niedzwiedzia. 

Jak zdobyc kwiatek: 

Uzyj „stopy w torbie" (?!) na miQsozernych roslinach. Stopa pochodzi 
z „domu na drzewie" upiorköw. 

Jak wejsc do domu Malicii: 

Zajdz dorn od tyhi. Klikny na pn^czach, aby nimi poruszyc. Powi^ksz 
dziurQ pod domem za pomoc^, lopaty grabarza i wejd2 do wn^trza. 
Upewnij si§, ze swiatla w domu s^ zgaszone i wszystko dzieje si§ pod 
nieobecnosc Malicii. Zwröc uwage? na to, czy pies szczeka. Jesu tak - 
Malicia jest w domu. 

Jak nie ginqc zaraz po wejsciu: 

Po wejäciu ushyszysz nadchodzg^c^ MaliciQ. Kliknij na podlodze, aby 
siQ schowac. Jesu Ci siQ to nie uda, to znaczy, ze Malicia byla w domu, 
gdy wchodzileä. 

W domu Malicii: 

Jeöli pies probte CiQ obw^chiwac, uzyj na nim defoliantu. Po wyjsciu 
Malicii, klikny kilkakrotnie na dolnej szufladzie kredensu. Za ktöryms 
razem znajdziesz tajemnicze urz^dzenie. Przed wyjsciem poukladaj 
wszystko po staremu i zamknij szuflad§. Jesli tego nie zrobisz, MaJicia 
Ci? zneydzie. Opuöö dorn t$ sam^ drog^ ktör^ wszedles. 

Brama do podziemi w Falderal: 

Znajditf e siQ w prochowni w Town Hall (Jak siQ tam dostac - patrz 
czqöö HI, akapit 7). Gdy juz tam dotrzesz, kliknij na podstawie figury 
cherubina, a nast^pnie welnian^, ponczoch^ wytrzyj plamQ. Za pomoc^ 
mlotka i dluta wejdz w posiadanie zlotej winorosli (?!), ktörej nast^pnie 
uzyj na figurze cherubina. 



Otwarla si^, ale nie do konca: 

Uzyj rözdzki na skarabeuszu. Gdy kröl trolli stanie siQ sob^ - 
wywaäy drzwi. Kliknij na otworze w podlozu, aby pod^zyc za krölem do 
podziemi. 

Co i gdzie: 

Kr^goship i 6topQ znajdziesz w „domku na drzewie" upiorköw. Dziwnego 
zwierzaka uzyskanego od koronera w zamian za kr^goslup - wymienisz u 
upiorköw na szczura. ZwracEjqc szczura grabarzowi otrzymasz rög. Zycie 
dostaniesz od czarnego kota. Welon stworzy kröl trolli, gdy go uratiyesz. 
Defoliant dostgjesz od koronera. Wetaian^ ponczoch^ i urzqßzeme obronne 
zngjdziesz w domu Malicii. Zlotej winorosli szuk^j w prochowni w Town HalL 

Wskazöwki do cz^sci pi^tej 

Falderal, laay, Ooga Booga 
Jak umiescic ksi^zyc na niebie: 

Odnajdz drzewo przedrzezniacza. Uzyj gumowego kurczaka na gal^zi w 
ksztalcie litery „Y". Nast^pnie uzyj ksi^zyca na kurczaku. 

Öwi^te zarcie: 

Mozesz je zdobyc jedynie w Etherii. Na plaskowyzu, w poblizu wejscia 
do jaskini na görze wiatröw, znajdiue si? drzewo - wejdz na nie. Wez nieco 
ambrozji, idz do lasu i uzyj jej na rogu obfitoöci. 

Ceres wci^z jest drzewem: 

Z uruchomionego rogu obfitoöci wez owoc granatu i uzyj go na dQbie. 
Nawiedzony las raz jeszcze: 

Na progu puszczy polgoz masö od Snake Oil Salesmana z siersci^ 
szakala i posmany si§ tym. 

Czarny pies: 

Nie b§dzie chcial z Tob^, rozmawiac, dopöki nie dostanie kosci. Takow^, 
mozesz znalezc w ^domku na drzewie" upiorköw. Po otrzymaniu kosci stanie 
siQ rozmowniejszy. Pogadaj z nim, dostaniesz Medal Jezdzca bez Glowy. 

Glowa Jezdzca: 

Znajdiu'e si? w grobie strzezonym przez Kobiet^ w Czerni. Jeszcze raz 
ud^j si§ do „domku na drzewie" upiorköw, tym razem po petardQ. Z 
powrotem przy grobie pozb^dz siQ strazniczki, uzywaj^c medalu od 
Czarnego Psa. Za pomoc^ petardy wysad2 zamek w bramie wiod^cej do 
kiypty (uwazqj, aby podczas detonaqji nie stac za blisko, bo...). Wejdz do 
srodka, otwörz sarkofag i z wn^trza wyjmij czaszkQ. 

Jak uzyc ry-nggiri? 

Wyjdz z krypty i stan na drodze. W chwili, gdy Jezdziec nactfedzie, uzyj 
czaszki na nim. Jesli zrobisz to stojg,c na poboczu - bezglowy nie zareagiye; 
stoj^c zaö na srodku drogi musisz dzialac szybko, aby CiQ nie przejechat 

Etheria i Dreamland 

Z kirn tu rozmawiac: 

Warto z Trzema Dolaml Mieszkgj^ w kuli w ogrodzie. 

Jak wejsc do kuli: 

Nalezy zagrac na harfle muzyczny kod wejsciowy. Poznasz go uwodz^c 
za pomoc^ ambro^ji jedn^ z dragonettes na pobliskiej l^ce. Jesli naprawdQ 
bQdziesz w potrzebie, Trzy Dole pogadaj^ z Tob^. 

Jak spac: 

Od Trzech Döl dowiedziales si^, ze aby wejöc do Dreamlandu musisz isö 
spaö. W tym celu zjedz po tQczy do krainy Ooga Booga. Idz podzielic si? 
swoim klopotem z koronerem. Popros, aby pozwolil Ci przespac si§ w 
trumnie. Po przebudzeniu wröc pogadac z Trzema Dolami. 

Monster przed jaskini^: 

Porozmawiaj z Trzema Dolami - dostaniesz urzqdzenie do chwj^tania 
snöw. Za jego pomocq zalatw monstera z koszmarnych snöw. 

Tkacz snöw: 

Zwröc na siebie jego uwag? poprzez klikni^cie mysz^. Nast^pnie, za 
pomoc^ urz^jdzenia do chwytania snöw, rozwi^z mu JQzyk. Dostaniesz 
Gobelin Snöw, ktöiy pozwoli Ci wchodzic do Dreamlandu na jawie. 

Jak rozmrozic Mab: 

Zapytqj o to Ceres. Dowiesz siQ, ze nalezy uzyc krysztalowego walu 
wypelnionego swiaüem slonecznym. Aby tego dokonac, musisz dostac siQ do 
Dreamlandu na jawie. Krysztalowy wal znajdziesz w domu Malicii. 
Öwiatlem slonecznym wypehiy go wewn^trz pustynnej swi^tjniL 

Scirocco: 

Za pomoc^, Gobelinu Snöw ud^j si? do Dreamlandu na jawie. Jesli 
wpadles do morza, kliknij i plywasz. Plyn^c mozesz do ktöregokolwiek 
brzegu ekranu. Po rozmrozeniu Mab dostaniesz od niej magiczn^ uzd^. Idz 
na plaskowyz w poblizu jaskini, na görze wiatröw. Scirocco zlapiesz, 
zarzucaj^c na niego magiczn^ uzd^, gdy b^dzie prselatywal. 

Co i gdzie: 

Gumowego kurczaka dostaniesz od wlasciciela Faux Shopu w zamian 
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maskQ. Piörko mozna wyci^gn^c z rzeczonego kurczaka. AmDrozji sziikqj w 
Etherü. Owoc granatu wyci^gniesz z uruchomionego wczesniej rogu 
obfitofici. Koäö mozna znalezc w „domku na drzewie" upiorköw. Medal 
otrzymasz od Czarnego Psa. Czaszka Jezdzca lezy w kiypcie grobowej. Rög 
Jezdäca wrgczy Ci on sam. Urzqdzenie do chwytania snöw dostaniesz od 
Trzech Döl. Gobelin Snöw otrzymasz od Tkacza Snöw. Krysztatowy wat 
zngjditfe siQ w domu Malicii. Ma£iczn$ uzdQ wr^czy ci Mab, jeöli jst 
rozmrozisz. 

Wskazöwki do czQsci szöstej 

Ktöry krol prawdziwy: 

Krölöw rozpoznasz po kolorze oczu. Prawdziwy ma purpurowe, falszywy 

- zielone. 

Jak transformowac falszywego krola: 

Magiczna rözdzka, ktör^ posiadasz, ma dwa tryby pracy: ludzki i trolli. 
Ktöry w danej chwili jest aktywny, poznasz po literze na kulL ZmieA tryb 
na zqdany i uzyj rözdzki na faiszywym krölu. 

Volcano cone; 

Aby sig stamt^d wydostaö, poshiz siQ lopat^: przekop siQ przez tylnq, 
scianQ wyst^pu. Od tego momentu dziatey bardzo szybko - liczy siQ czas. 

Jak obudzic krola: 

Podsuö mu pod nos pachn^cy kwiat. Zngjdziesz takowy w bocznym 
tunelu, na ktöry natkniesz siQ jeszcze przed drzwiami pomieszczenia 
technicznego. Uzyj lopaty na glazie osadzonym w scianie; NastQpnie wejdz 
na ten glaz i zabierz kwiat. 

Malicia atakqje: 

Poshiz siQ tßjemniczym urzqdzeniem, ktöre zabrales z jej domu. Aby 
prawidlowo funkcjonowalo, gdy tylko zngjdziesz si$ w pomieszczeniu 
technicznym - wt^cz je do kontaktu. Gniazdko znajdziesz na lewej scianie. 
JeSli odpartes atak; Malicii, ale Edgar nie ±yje, uzyj na nim zycie otrzymane 
wczesniej od czarnego kota. 

Aleksandcr SiwMskl 



AFTERBURNER (AMIGA) 



Spauzty gr? i napisz TOGETHER IN ELECTRIC DREAMS. Teraz naciönjj: 

G - dodatkowe raWety. 
N - dodatkowe zycia. 
> - nastQpny poziom. 

Aleksander Gotab (GdynfaJ -1,5 pkt. 

ALONE IN THE DARK 2 (IBM PC) 



Za pomocq, szabli mozesz przejäö przez niektöre öciany i drzwi. 

Kacxka (Krakow) - I pkt 

AMINOS (IBM PC) 



2. FRDSMSMMNGR 

3. PLFRMNLQSN 

4. LSMBRGNSLQ 

5. LKMCTKSCDF 

6. STBNLMRCHL 

7. RCHLMCLTHS 

8. THBSTSTFTT 

9. TRTHJJRSNN 

10. MLFNDBTFFL 



Pawel Narotny (Zielona Göra) -1,5 pkt. 



ARCHON ULTRA (IBM PC) 



S^ dwa sposoby na wygranie partii: 

1. Zlikwidowanie wszystkich figur przeciwnika. 

2. ZajQcie 5 oznaczonych pöl. 

Jezeli grasz czarnymi, atatoy przeciwnika tylko na 
Masz tarn wi^cej energii. 
OPIS CZARÖW: 

EXCHANGE: zamiana miejscami dwöch figur. 
TELEPORT: teleportowanie figury na wybrane pole. 



SUMMON ELEMENTAR: przywolanie jednego z czterech zywiolöw. 
REVIVE: przywröcenie do zycia straconej figury. 
HEAL: uzdrowienie figury. 

SHIFT TTME: jezeli pola zmieniajg, siQ na czarne, to po uzyciu tego czaru 
bqdßc siQ zmieniaö na biale (i na odwröt). 

CASE CONJURGING: wyjscie z opcji czarowania. 

Andrzej Dominik (Kieice) - 2 pkt. 



A-TRAIN (AMIGA) 



Okolice portöw i lotnisk to ngjdogodniejsze miejsca na lokalizacjQ Twoich 
hoteli, a po wpisaniu CHEATER CHEATER WIMP podczas gry przybQdzie Ci 
sporo kasy. 

Roman Badura fZtelonki) - f pkt 



ASSASIN (AMIGA) 



Jezeli dorwie CiQ pies, to machaj dzojem na boki i wciskgj ten czerwony 
przycisk, usadowiony na dr£\zku Twojego joysticka. 

Roman Badura fZlelonklJ - f pkt 

BALDY (AMIGA) 



Jezeli podczas gry wcisniesz P i przejdziesz pierwszy poziom - program 
zapyta CiQ, dok£\d chcesz isö. Teraz wpisz LEVEL (i podaj jego numer). 

Roman Badura fZlelonki) -1,5 pkt. 

BARBARIAN (IBM PC) 



Gdy CiQ zaby^, wyjdä z gry. Wgraj j^ jeszcze raz, a b^dziesz mial trzy 
äycia, a nie dwa. 

Andrzej Dominik f Kieice) - 1 pkt 

BATTLE MASTER (ATARI ST) 



Rozpoczynasz gr$ w AXEHEAD HILL, gdzie musisz rozprawic siQ z 
hordq, orköw. Cel ten realizi^jesz na otwartym powietrzu oraz w podzie- 
miach. Orköw wybyaj, strzelaj^o do nich z hiku przez rzek?. Kiedy 
zwyci^zysz - zakwalifikvjesz si§ do DULLHAM lub DORINS DELVE. 
Propon^UQ wybranie DULLHAM. Po rozgromieniu przeciwniköw zostaniesz 
wpuszczony do TROLLFORD. Kolejne zwyci^stwo kwalifikuje do DULL- 
MOÜTH. W czasie zdobywania THE LONELY ISLE IRON HOME oraz 
MAGGOTS PITS wzrasta stopieii trudnoöci walki, wi^c stargj siQ likwidowac 
wrogöw na odle^osö. 

Powinienes robiö to samo w DALE RIVER, RIDGE BLIND oraz WIND 
PASS. Po dojöciu do THE BLACK HILLS i THE BLOOD WASTE juz wiesz, ze 
nie nalezy zapuszczac siQ w g^stwin^. Nie korzystgj tez beztrosko z 
wygodnych drög, bo kiyj^ pulapki Po zdobyciu MARSH PORT THE 
SCREAMTNG WILOS WETWYCH i dojöciu do THE SORCERERS ISLE - 
nabierzesz respektu dla rosne^cej odpornosci przeciwniköw. Kiedy miniesz 
WESTHAVEN WHISPERING DEGP i BROWN MEGES DEMENSE, czeka CiQ 
przeprawa w BLACK GORGE BOWERS. Aby zwyciQzyö w tym miejscu 
musisz kolejno wywabiac i likwidowac przeciwniköw. Gdy osi^gniesz HELLS 
GATE, to po krwawych bojach powinienes dojsc do HELLS KITCHEN. Potem 
pozost^Je jxiz tylko zwycigstwo w NORHOLME- 

Slawomlr Fljatkowskl (Nowa 561) -2,5 pkt. 

B.C. KID (AMIGA) 



Aby zdobyc dodatkowe zycie - na poczqtku pierwszej planszy idz na 
maksa w lewo i z przyduszonym fire podskocz. Teraz powinno pojawic si^ 
jakies zielsko - gdy je wezmiesz, zobaczysz ptaszka, ktörego musisz szybko 
zlapac i äci^gnqc na döl. 

Roman Badura (Zielonki) - / pkt 
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BEACH VOLLEY (AMIGA) 



Podczas gry wpisz DADDYBRACEY - teraz dzi^ki klawiszowi Fl mozesz 
przelatywaö wszystkie poziomy od pocz^tku az do koöca. 

Roman Badura (Zlelonkl) -1,5 pkt. 

BLUES BROTHERS (AMIGA) 

Wpisz HOULQ, a klawiszami od 1 do 6 mozesz wybraö poziom. 

Pawel Naroiny (Zielona CöraJ - 1,5 pkt. 

BOMBER (AMIGA) 



Wpisz si§ jako BUCKAROO, pözniej napisz SO WHAT I DO ? i podczas 
r wciäny Z, co da Ci zaböjcz$ prQdkoöö, a H - zywotnoäö. 

Roman Badura / Zlelonkl) -1,5 pkt. 

BOMBUZAL (AMIGA) 



Kody: BOMB, RATT, DAVE, LEAD, RING, GOLD, SONG, LAMP, SINK, 
BIRD, VASE, SPOT, LOOK, WORM, EYES, MYTH. 

AJeksander Gotab f GdyniaJ -1,5 pkt. 

BOMB-X (IBM PC) 



2. HEROS 

3. EXTAZ 

4. SLURP 
8. WOUAH 

6. RAAA 

7. RIGOL 

8. FALIE 

9. RAPID 

10. GLOUK 

11. SYMPA 

12. RRESR 

13. VATIF 

14. MONST 
18. GEMEX 
16. GATHO 



17. ÜBER 

18. STRIN 

19. HAras 

20. SOURI 

21. EROTI 

22. VIRTU 

23. STRD? 

24. HELLO 
28. DIEDD 

26. DONDI 

27. DIVAN 

28. HTNIE 

29. EORME 

30. EPOUS 

31. BELLE 



32. HABIT 

33. JARET 

34. PANAR 
38. GONAP 

36. APHRO 

37. CONTR 

38. CUISS 

39. PELEU 

40. LÄNGS 

41. BISOU 

42. ERELT 

43. BSOUS 

44. COMPA 
46. PANTY 
46. LOLOS 



47. SESAM 

48. ORGAS 

49. JOUH 



Pawei Naroiny (Zielona CöraJ - 2 pkt. 



BRAT (AMIGA) 



Kody: BISHIAMO, SASUTOZO, NOKITAGO, MOZIMATO, MOKDDEMO, 
CHASTU, NAGAITSU. 

Aleksander Gotab (GdyniaJ - t pkt 

CASTLE MASTER (AMIGA) 



CENTURION (IBM PC) 



Jezeli staniesz na bramie zamkowej i strzelisz w okno, to zostaniesz 
przeniesiony na dach koficiola, gdzie lezy klucz. 

Roman Badura f Zlelonkl J - / pkt 

CATTIVIC (AMIGA) 



Jak Ci$ coä walnie i b^dziesz migotaö, to wciäny Esc - nast^pny etap. 

Roman Badura (Zlelonkl/ - 1 pkt 

CAPONE (AMIGA) 



Kiedy znetfdziesz sie? obok poczty, postrzel€j sobie trochQ w kul§ 
znajd\\)^c^ siQ na szczycie masztu - punkty i nieömiertelnofiö, a pözniej 
WABP SPEEDI 

Roman Badura (Zlelonkl) -1,5 pkt. 



Gdy wybierzesz walki gladiatoröw, post^pi^ tak: wez sobie stabego 
giadiatora, a za przeciwnika - lepiej wyszkolonego od Ciebie kocura. 
Podczas walki trzymaj döl, poczetag, az bialy pasek na görze dojdzie do 
samego konca, potem, kiedy kocur uderzy, wstaft, zadey szybki cios i z 
powrotem döl. Ostatniq, czynnosö powtarzey do chwili, az kiciu£ padnie. 

Tomasz Jurglelewicx (Konin) -1,5 pkt. 



CHAISMA (AMIGA) 



Jezeli na tytulowym ekranie wpiszesz CHEAT MODE, to F2 poshizy Ci 
do „przelatywania" poziomöw. 

Roman Badura (Zlelonkl) -1,5 pkt. 

CHUCK ROCK (AMIGA) 



Kody: 

UNCLE SAMS - nieskonczone zycie; 

MORTIMER - skok pomiQdzy strefami (F1-F5); 

TURN FRAME - skok pomiedzy poziomami (1-5); " 

ESTRANO - latanie. 

Aleksander Gotab f GdyniaJ - 2 pkt. 



COLOR BUSTER (IBM PC) 



Kody: 

10. HUGYOSUBS 
15. ELSZALLAS 
20. GY=BEST 
25. DEKASGECI 
30. SUPERTRAMP 
35. G0T035 
40. LOVEKATI 
45. CSOKAKATI 



Rafai Brzoska (Zawada Kslatecaf - 2 pkt. 
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COLOR X (AMIGA) 



1. DSSY 

2. YXOH 

3. WETIN 

4. QPTA 

5. TDJN 

6. CSWW 

7. TUEF 

8. PPNG 

9. VGQD 

10. ZVBE 

11. RCZO 

12. MJGA 

13. FQIA 

14. AXWH 

15. HHDP 

16. PJBJ 

17. KFW 

18. PMFW 

19. TRTU 

20. PMDN 

21. QNUS 

22. TQZN 

23. MJRH 

24. FZFD 

25. NNZN 

26. GXTR 

27. RRYP 



28. APTA 

29. QSGX 

30. LWDE 

31. ZATF 

32. HMVL 

33. SPBV 

34. FTFG 

35. AXRS 

36. BADY 

37. MYDY 

38. BXTO 

39. CLKV 

40. YTVW 

41. FcJLA 

42. NQZE 

43. PKTG 

44. UUHQ 

45. MZXW 

46. ZAWH 

47. RYIE 

48. NFJC 

49. UZRZ 

50. BRTQ 

51. PGNZ 

52. LXWZ 

53. HUGE 

54. YYGQ 



55. NYJE 

56. PLXZ 

57. HOQZ 

58. GKHR 

59. GKLM 

60. VSJK 

61. STGP 

62. RAWA 

63. RTDA 

64. SCDM 

65. XSYE 

66. BCVC 

67. HHYE 

68. QVWM 

69. JVNS 

70. WCXY 

71. YMDÜ 

72. TIJX 

73. DODO 

74. YKJP 

75. KEOD 

76. LMGK 

77. SXEQ 

78. PETH 

79. QUUY 

80. GVYY 

81. VXEO 



82. KYTL 



DRIBBLING (AMIGA) 



Pawel Narozny (Zielona Cöraf -2,5 pkt. 



CURSE OF RA (AMIGA) 



Kody: 

2. CTHULHU 

4. WATCHERS 

6. MHDGARD 

8. ISIS 

10. KAZGOROTH 

Aleksander Gotab {GdynlaJ -1.5 pkt. 

DAY OF THE TENTACLE (IBM PC) 

W pokoju, w ktörym 6iedzi postac z klarerem, uzyj (USE) komputera. 
BQdziesz miai okazje zagraö w MANIAC MANSION 1. 

AndrzeJ Dominik (Kielte) - 1,5 pkt. 



DESCENT (IBM PC) 



W trakcie gry musisz wpisac ngjpierw GABBAGABBAHEY, pojawi si$ 
wtedy napis Cheat mode on. Pözniej mozesz pisac kody. 
SCOURGE - wszystkie rodzaje bronl; 
MTTZI - wszystkie klucze; 
RACERX - niewrazliwoöc na ciosy; 

QUILE - dodatkowa oslona (dziala krötko), niewidzialnosc; 
TWTLJGHT - dotadowanie pola süowego; 

FARMERJOE - przejöcie do innego poziomu (musisz podaö numer); 
Alt + F - mapa calego poziomu. 

Darlusz Pilarek fCzfstochowaß - 3 pkt. 



DIOLAKRA (ATARI ST) 



Na ekranie tytulowym wpisz BONUS. Teraz Fl - to koniec etapu, a F2 - 
dodatek. 

Stawomlr Fljafkowskl (Nowa SölJ - 1 pkt 



Gole ngjlepiej strzelaö z uzyciem jak nag wigkszej sily, z okolo polowy pola 
karnego. 

Roman Badura (ZlelonklJ - 0,5 pkt. 



DOCTOR WHO (IBM PC) 



Wpisz: JAMES BOND AJND OLIVER REED WERE NEVER GOOD SINGERS 
nietykalnosc. 

Rafaf Brzoska (Zawada KslqtfcaJ -1,5 pkt. 



DUCK TALES (IBM PC) 



Wykaz wszystkich miejsc, w ktörych zngjdi^^ 6iQ skarby: 

AMERYKA POLUDNIOWA: Beri Beri Basin - dzungla, Machu Picchu - 
göry, Boola Boola Island - dzungla, Ronguay - fotografowanie, Bolognia - 
labirynt. 

AMERYKA PÖLNOCNA: Bermuda Triangle - dzungla, Okeefadokie 
Swamp - dzungla, Duckbill Island - fotografowanie, Carlsbad Caverns - 
labirynt, Thimderclap Mountain - göry, El Capitan - göry, Yellerstone Park 
- fotografowanie, Klondike Mines - labirynt, Lost City of Atlantis -labirynt. 

EUROPA: Emerald Isle - labiiynt, Montedumas - göry, Novay - göry, 
Whatsamatterhom - göry, Swansylvania - labirynt, Labirynth of Crete - 
labirynt. 

AFRYKA: Bu-Gazzi - labirynt, The Congo - dzungla, Kenya Game 
Reserve - fotografowanie, The Lost World - göry. 

ANTARKTYDA: Valley of Gold - göiy. 

AZJA: Ali Babäs Cave - labirynt, Trala La - göry, Yachtzee River - 
dzungla, Too-Pei - labirynt, Xanadu - fotografowanie, Siberian Ice Caves - 
labirynt, Ayer's Rock - göry, The Great Outback - dzungla, Bomeo - 
fotografowanie. 

AUSTRALIA: Isle of Macaroon - waga. 

Tomasz Jurglelewlcz (Konlnß - 2 pkt. 



ELIMINATOR (AMIGA) 



Kody: AMOEBA, CHEETER, ENIGMA, QEEGEE, ICICLE, KKONQ, 
MIKADO. 

Aleksander Gotab (Gdynla) -1,5 pkt. 

FOOTBALL DIRECTOR 2 (IBM PC) 

Jesli masz problemy z kas£t, to wystaw zawodniköw do transferu. Jezeli 
ktos zainteresuje siQ danym graczem - idz do ekranu druzyny i zmien 
temu graczowi nazwisko. Istnieje on jednak ci^gle pod starym haslem, wigc 
go sprzedaj. Nie tracisz zawodnika, a kasa leci. 

Rafaf Brzoska f Zawada Ksiqzqea} -2,5 pkt. 



F-19 (IBM PC) 



Jezeli w czasie lotu zabraknie Ci amunicji lub paüwa - nacisnij ALT + T 
oraz ALT + R. 

Tomasz Jurglelewlcz (Konini - 1 pkt 



G0BLINS 1 (IBM PC) 



Kody do poszczegölnych poziomöw: 

2 - VQVQFDE 

3 - ICIGCAV 

4 - ECPQPCC 

5 -FTWKFEN 

6 -HQWFTFW 

7 - DWNDQWB 

8 - JCJCJHM 

9 - ICVGCGT 

10 - LQPCTJU 

11 - HNWVFKA 

12 - PTQKVLD 
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ENTER lo iluslrowany, popukirny, 
wysokonakladowy miesiecznik po- 
swi^cony technice mikrokomputero 
wej i jej zaslosowaniom. Magazyn EN- 
TER adresowany jest do uzylkowni- 
köw röznych komputeröw, w szcze- 
gölnosci: Alari ST, Commodore Ami» 
ga, IBM PC, Macintosh. Takze osoby 
nie posiadajiice komputera, a zainte- 
resowane iq technikq znajdq w mie- 
si?cznikuwieleciekawychmaterialöw. 
ENTER jesl bogalo ilustrowany i wy- 
clawany na wysokim poziomie edy- 
torskim. Na szczegölnq uwage za- 
sluguji| Irzy rubryki pisma: 

* RAPORT- w kazdym numerze 
publikowany jcst lest poröw- 
nawczy sprz<;lu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki. 386-ki, 
skanery. arkusze kalkulacyjne) 
dajijcy czylelnikowi wszech- 
stronnq wiedzt; o oferowanych 
na rynku produktach; 

* LABORATORIUM - nieodtycz- 

n;( cz^sciqpisma sq testy sprz^tu 
ioprogramowaniapublikowane 
w kazdym numerze; 

* KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dolychczas 
nie spolykana, czyli porady w for- 
mie pylah czytelniköw i zwi$- 
zlych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertöw (kilka - kilkanascie py- 
tari w jednym numerze). 

* Cena kioskowa: 2,70 zl 
(27.000 zl) 

* VV prcnumcracie taniej: 
za 6 numcröw- 15 zl 
(150.000 zl), 

za 12 numcröw -30 zl 
(300.000 zl). 

* Wysylka pucztq gratis! 



PCkuricr to informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydari rocznie) przezna- 
czony dla uzytkowniköw kompute- 
röw osobistych. Skiada sie nah kilka 
bloköw: 

* Notes, czyli zwi^zle notki o 
wydarzeniach. klöre mialy raiej- 
sce, oraz takich, ktöre dopiero 
nasti|pi;y, 

* PCinfo, czyli krölkie informacje 
o sprz^cie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokompulerowym; 

* PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programöw i sprz?tu; 

* Rubryka Pro memoria, w klörej 
publikowane si\ w formie zesta- 
wieri, tabel ilp. funkcje progra- 
möw, poröwnania röznych kart, 
dysköw itd, slowem informacje, 
ktore nawel jesli nie s<j w danym 
momencie polrzebne, to warlo 
zachowac; 

* Dia praktyköw, czyli rubryka z 
röznymi sztuczkami i rozwiqza- 
niami najrözniejszych proble- 
möw; 

* I wreszcie: Gielda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) oglo- 
szeh - Kupi?, Sprzedam, Zamie- 
ni$, Dam prac$, Szukam pracy. 

* PCkurier ukazuje si? od 1989 
roku. 

* Cena kioskowa: 1,90 zl 
(19.000 zl). 

* VV prcnumcracie taniej: 
za 26 numcröw - 45 zl 
(450.000 zl), 

za 13 numcröw - 24 zl 
(240.000 zl). 

* Wysylka pocztJt gratis! 



Miigizyn AMIGA lo ilustrowany 
iniesi$cznik przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw komputeröw Commodore 
Amiga - zaröwno dla tych poczqlku- 
j.icych. jak i dla zaawansowanych. 
zaröwno dla interesuj;|cych si$ opro- 
gramowaniem, jak i lajnikami sprzt;- 
tu. Cz^sc artykulöw jest llumacze- 
niem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesi^cznika „AMIGA 
Magazin". 

Wsröd slalych rubryk czytelnicy znaj- 
dq m.in.: 

* AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowosci. ale 
lakze ulubionych „klasyköw"). 

* Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioieki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskielki Fisha. 

* Kuferek AMIGI. czyli Tips & 
Tricks. 

* Testy sprzQtu i oprogramowa- 
nia. 

* Wszystkie te rzeczy znajdq Pah- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesitjeznika. 

* Cena kioskowa: 2.70 zl 
(27.000 zl). 

* W prcnumcracie taniej: 
za 6 numcröw - 13,20 zl 
(132.000 zl), 

za 12 numcröw- 26,40 zl 
(264.000 zl). 

* Wysylka poeztq gratis! 



Gambier to barwny wysokonaklado- 
wy miesi^cznik poswitjconygrom kom- 
puterowym i grom wideo. W kazdym 
numerze kilkanascie opisöw, recenzji. 
nowosci, zapowiedzi na biez^ce nu- 
mery. 

W kazdym Gamblerze wyst^pujn ru- 
bryki: 

* Cover story. czyli przekrojowy 
teksl. przedstawiaji|cy wybrany 
lemal. 

* T&T to klasyczne „tips& 
tricks", lyle ze w niespotykanej 
dawee 16- stronicowej wkladki 
poswi^conejjedyniesztuczkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer 
przynosi cos dla „kombinato- 
röw": galerie, rözne konkursy 
itp. 

W Gamblerze znalazlo si<j miejsce tak- 
ze dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranieza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tarn 
panie w polilyce") i publicystyki zwiij- 
zanej z lematykq komputeröw^. 

Te wszystkie frapujijce informacje w 
dobrej szacie graficznej za 2,30 zl 
(23.000 zl) 

* W prcnumcracie taniej: 
12,40(124.000/1) 

za 6 numcröw, 
24,80 (248.000 zl) 
za 12 numcröw. 

* Wysylka poeztq gratis! 




LUPUS 
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ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na taka. liczbq numeröw, jaka zostala przez Paiistwa zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku oplaconego kuponu 
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5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaja.ee z btQdnego wypetnienia 
kuponu. 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesi$cznik(6 wydah rocznie) przeznaczony 

dla osöb zainteresowanych komputerowym wspo- 
maganiemprojektowania(CAD.czyli Computer 

Aided Design ). W pismie przedstawione sq rözne 
systemy CAD - m. in. AutoCAD, LogoCAD, 
Map-Info... Rözne takze obszaryzastosowanlezq 
w kr?gu zainteresowania pisma: architektura, bu- 
downictwo, geodezja. kartografia, mechanika, ele- 
ktronika i projektowanie obwodöw, grafika. 
Wielejest informacji praktycznych, nadajqcych sie 
do natychmiastowego wykorzystania (m. in. pro- 
gramy wLISP-ie). 

* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osöb profesjonalnie zajmuj^cych si<j CAD-em, 
ale takze do wszystkich tych, ktörzy chcq ( choc- 
by wst?pnie) poznac temat, dowiedziec sie, 
jakie w interesujqcych ich dziedzinach istniej^ 
mozliwosci stosowania techniki komputero- 
wej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj 
juzarchaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 

* Cena deta!iczna(CADCAMFORUM dost<?p- 
ny jest w ksi?garniach technicznych): 

3 zl (30.000 ri>. 

* \V prenumcracie tanicj: 

15 zl (150.000 zl) za 6 numeröw. 



Mlody TECHNIK to magazyn z ponad czterdzie- 
stoletniij tradycjq, zajmujqcy sie popularyzacjq 
nauki i techniki. Adresowanyjestdo osöb zainte- 
resowanych nowosciami z zakresu techniki, do 
osöb. ktöre chcq poszerzyc swojq wiedz? i umie- 

jetnosci. 

W kazdym nu merze znajdziemy: 

*nowosci, wyjasniajqce istot«? post$pu w röz- 
nych dziedzinach techniki, tej przez duze T i 
tej. z ktörq mamy do czynienia na co dzieri. 

* Wiele DziaJow Hobbystycznych - dla osöb, 
szczegölnie interesujqcych si^danq dziedzing 
wiedzy (matematykq, fizyk^, astronomui, Hi- 
storie techniki, pojazdami, fotografiq itp.). 

* Informacje dla majsterkowiczöw - w cz?sci 
warsztatowejpublikujemymaterialydotyczqce 
konstrukcji do samodzielnego montazu, ran- 
kingi sprz$tu i wyroböw, porady dla milosni- 
köw wideo, gier komputerowych, akwarystyki, 
w^dkarstwa itp. 

* Wielbiciele literatury S-F möge liczyc od cza- 
su do czasu na smakowity kqsek - w MT 
rozpoczynali swe karier? najwybitniejsi pisa- 

rze S-F. 

Tewszystkieinformacjewdobrejszaciegraficznejza 

jedyne 2,50 z* (25.000 zl). 



* W prenumcracie tanicj: 

12 zl (120.000 zl) za 6 numeröw, 
24 zl (240.000 zl) za 12 numeröw. 



Nctforumjestspecjalistycznymdwumiesi^cznikiem 
zajmujecym si? tematyke szeroko pojQtych sieci 
komputerowych - od sieci lokalnych LAN, po- 
przez sieci met ropolitalne MAN, do sieci o zasit?gu 

swiatowym WAN. 

* Czasopismo prezentuje rözne ich aspekty, m.in. 
bezpieezenstwo i ochron? danych, sieciowe bazy 
danych, protokoly sieciowe, przyklady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na lamach 
Netforum prezentowanese takze obszemeprze- 

glqdy sprz^tu sieciowego stosowanego w röz- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, bridge, 
routery). 

* Cena kioskowa: 3 zl (30.000 zl). 

* W prenumcracie tanicj: 

15 zl za 6 numeröw (150.000 zl). 



UNIXforum jest specjalistycznym dwumiesi^czni- 
kiem zajmujecym sie problematyke systemöw wie- 
lodost?pnych i wielozadaniowych. Pismo jest prze- 
znaezone dla uzytkowniköw systemöw otwartych, 
administratoröw instalacji komputerowych, dla 
firm wdrazajecych zintegrowane systemy kompu- 

terowe. 

* Wstalychdzialach UNIXforum publikowanesq 
niezalezne testy sprz?tu i oprogramowania, 
przedstawione se zintegrowane rozwiqzania in- 
formatyczne dotyczece np. automatyzaeji prac 
biurowych. aplikacji przemyslowych. 

* Cena kioskowa: 3 zl (30.000 zl). 

* W prenumcracie tanicj: 

15 zl (150.000 zl) za 6 numeröw . 




LUPUS 



WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 

00-739 Warszawa, ul. Stgpinska 22/30 

tel. 410031 w. 128. 154. 415121 

lax 410374 (10.00-16.00) 



Pokwitowanie dla Wptacajacego 

zl .. 

slownie 



Wplacajacy 



adres 



narachunek: LUPUS Sp. 2 o. o. 

00-739 Warszawa, ul. Stepirtska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddzlal/Warszawa 



datownik 



podpisprzyjm. 



oplatazl 



ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na taka. liezbe. numeröw, jaka zostala przez Pahstwa zaznaezona na 

kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego kuponu 

prenumeraty. 

3. PrenumeratQ mozna takze oplacic w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wa.tpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaja.ee z ble.dnego wypelnienia 
kuponu. 



odeinek dla posiadaeza r-ku 



zl . 
slownie 



Odeinek dla Banku 



zl 

slownie 



i - - b 



Wplacajacy 



adres 



Wpfacajacy 



adres 



narachunek: LUPUS Sp. z o. o. 

00-739 Warszawa, ul. Stepiriska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddzlal/Warszawa 



datownik 



podpisprzyjm. 



oplatazl 



narachunek:UJP\JS Sp. z o. o. 

00-739 Warszawa, ul. St?piriska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddzlal/Warszawa 



datownik 



podpisprzyjm. 



optata zl 
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13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 



DCPLPMG 

EWDGONG 

TCNGTOV 

TCVQQPL 

IQDNKQQ 

KKKPURE 

MGOGKSP 

NNGWTTO 

LGWFFUR 

TQNGEVB 



Tomasz Jurgielewicz (Konlnf - 2 pkt. 



GOLDEN AXE (IBM PC) 



Uruchom grg z parametrem GAXECHT, a w czasie gry M - zabya 
przeciwniköw, < , > - zmienia CiQ we wroga, a ? - dodaje magii. 

Tomasz Jurgielewicz (Konin} - 2 pkt. 

GOODS (IBM PC) 



Kiedy w Swi^tyni walczysz ze smokiem - uklQkny, a odzyskasz moc. 

Rafat Brzoska (Zawada Kslqtfcaj - t pkt 

GUY SPY (IBM PC) 



Po wpisaniu: GETVONMAXGUY, klawisz Fl posluzy do zmiany poziomöw. 



Kaczka / Krakow / -1,5 pkt. 



HERETIC (IBM PC) 



W czasie gry wystukaj na kiawiaturze kody: 

QUICKEN - jestes bogiem; 

RAMBO - wszystkie rodzgje broni; 

GIMMExx - znaki x oznaczaj^ rodzey przedmiotu 

i jego ilosc, przedmiot (a-j), ilosc (1-9); 

a - pieräcieA niewidzialnosci, 

b - Shadow Sphere, 

c - eliksir zdrowia, 

d - nie, 

e - Tomb of Power, 

f - pochodnia, 

g - „starozytna bomba zegarowa", 

h - Morph Ovum, 

i - latanie, 

j-nic. 

SKEL - masz wszystkie klueze; 

KTTTY - przechodzisz przez sciany; 

ENGAGExx - przejscie do innego poziomu; 

PONCE - max zdrowia; 

SHAZAM - przelgcza sil§ broni; 

MASSACRE - zabija wszystkie potwory na poziomie; 

COCKADOODLEDOO - jestes kurezakiem. 

Darlusz Pilarek (Czqstochowa) - 3 pkt. 

HOLIDAY LEMMINGS 1993 (IBM PC) 



Poziom FLURRY 

2. IJJLDNCCCN 

3. NJLDNCADCK 

4. JLDLCDTECR 

5. LDLCAJNFCK 

6. DLCIKLLGCS 

7. LCANNLDHCQ 

8. CINNLLHICN 

9. CAJIMDLJCK 

10. MJHMDLCKCW 

11. NJOLHCGLCN 

12. «JMDLCINMCK 

13. MDLCCJONCV 

14. DLCKJNMOCO 

15. LCCOLMDPCK 

16. CINNMDLQCS 
Poziom BLIZZARD 



1. CAKKNNHBDN 

2. IJKLFNCCDR 

3. NJLFNCADDN 

4. KLFNCKNEDJ 

5. LFLCCJOFDQ 

6. FLCKJOLGDJ 

7. NCANNLFHDV 

8. CAJKMFLJDP 

9. KKHMFLCJDP 

10. NJMFLCCLDW 

11. KMGLCKNMDR 

12. MGLCGJMNDM 

13. ONHCGKLNDR 

14. OJCMKNOODN 

15. LCCNNMFPDO 

16. BINOOOLQDQ 



Pawel Narotny /Zielona GdraJ - 2 pkt. 



KID GLOVES (AMIGA) 



Podczas gry wpisz haslo RHIANNOM. Teraz F9 - to poziom dalej, F8 - 
pieniadze, F9 - sklep. 

Stawomlr Fijaikowski (Nowa Sölf - 1 pkt 

LEGEND OF THE LOST (AMIGA) 



2. STONES 

3. LADDER 

4. ESCAPE 

5. LAVA 

6. FINALE 



Pawel Narozny / Zielona Cöra) -1,5 pkt. 
Aleksander Gotab (Gdynia) -1,5 pkt. 



LOGICAL (IBM PC) 



Wpisz jako password: THE FINAL CUT i mozesz projektowac wlasne 
etapy. Jesu wpiszesz HUGO SAYS n, gdzie n jest numerem etapu, automa- 
tycznie przenosisz si? do niego. 

Rafal Brzoska (Zawada Ksiqzqca) -1,5 pkt. 

LOST VIKINGS (IBM PC) 



Erik the Swift - biegaez: Enter lub F - podskok, D - rozwalanie gjowq, murow 
(dziata nie na wszystkie muiy - ty uaktywnic tq opqj§, bohater musi biec). 

Olaf the Staut - obronca: D, F lub Enter - tareza w döl, tareza do göry. 

Baleog the Firce - wojownik; Enter lub F - uderzenie mieezem, D - 
strzal z luku. Klawiszologia: Tab - wybieranie posiadanych przedmiotöw (po 
nacißniQCiu Tab i skierowaniu ikony na jakis przedmiot, mozna nacisnqß 
Enter, zeby przekazac tq rzecz innemu bohaterowi), E - uzywanie wybrar 
nych przedmiotöw, P - zaezynasz od pocz^tku planszy, Alt + Q - wyjscie z 
gry, Ctrl lub Insert - zmiana wikinga, S - rozmowa z kims, teleportacja, 
naciskanie guziköw (strzal z luku takze skuteczny na przyciskach). 

Tomasz Jurgielewicz ( Konin f -1,5 pkt. 

MEGA-LO-MANIA (IBM PC) 



Po wpisaniu hasla: FWBKGCPFTG - ciekawa niespodzianka! 



Kaczka (Krakow} - / pkt 



M00NST0NE (IBM PC) 



W czasie walki ze smokiem stostu nastQpiy^c^ taktyk§: idz do samej 
göry ekranu, gdy smok do Ciebie przyjdzie - uderz go raz, a nast^priie 
zejdz na sam döl. Powtarzgj ten manewr, az zabijesz smoka. W czasie walki 
dobrze jest byc wyposazonym w TALIZMAN (n^jlepiej w kilka). Jeden 
talizman przeciwdziaia jednemu atakowi smoka. Kupiy pieröcienie, gdyz 

podnosz^ süy zyciowe. 

Andrzej Dominik (Klelcef - 1 pkt 
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MUTANT CAMELS (AMIGA) 



Kody: 

2. OLLANTAYAMBO 

4. NEWCASTLE EMLYN 

6. THIS IS BASINGSTOKE 

8. SMOKE ME A KIPPER 

10. GOATS GOATS AND MORE GOATS 



Aleks ander Gofab (Gdyniaf -1,5 pkt. 



OUTPOST (IBM PC) 



Kombinacje klawiszy CTRL + F9, F10, Fll, F12 kolejno: 
F9 - zabya wszystkich rebeliantöw; 
F10 - wywohye menu zywiolöw; 
Fll - nieskonczona liczba surowcöw, 
F12 - zmienia wartosc morale i edukacji. 

Rafat Brzoska fZawada Kslatqcaj - 3 pkt. 



PRIVATEER (IBM PC) 



ütwörz katalog, np. makedir\PRTVATEER\LOS. Teraz skopiiy tarn 
specjalny plik, ale zmieü nazw<?: copy \PPJVATEER\TBTNE.VDA \PRTVATE- 
ER\LOS\ADVENT.BAT. Teraz musisz ustawic cd na swöj LOS:cd \PPJVATE- 
ER\LOS. Uruchom swoje dzielo: ADVENT SETUP - mozesz pograc w fajna. 
tekstöwk^. 

Rafaf Brzoska (Zawada Ksiqieca) -2,5 pkt. 

RELENTLESS (IBM PC) 



Niektöre rzeczy w grze zngjdvu^ siQ ciagle na swoim miejscu, np. 10 
monet i serca w aptece. Jesli je zabierzesz i wröcisz ponownie do apteki, to 
znowu tarn bejd^ 

Rafat Brzoska (Zawada Ksiqtqcaf - 1 pkt 

RISE OF THE TRIAD (IBM PC) 



W trakcie gry napisz DIPSTICK, pojawi si§ wtedy napis: Cheat mode on. 
Potem mozesz pisac kody. 

CHOJIN - nieskonczone zycie i amunicja, 
GOTO - przejöcie do inego poziomu, 
REEN - powtörzenie aktualnego poziomu, 

GOOBERS - restart, 

GOARCH - przejscie do nast^pnego etapu, 

GOGATES - wyjscie z gry, 

8IXTOYS - wszystkie klucze i zbroja kuloodporna, 

PANIC - przywraca zdrowie (zeruje klucze i zbroje), 

HUNTPACK - wszystkie klucze i zbroja, 

LUNGDUNG - maska gazowa, 

BURNME - kamizelka azbestowa, 

SHOOTME - kamizelka kuloodpoma, 

TOOSAD - jesteä bogiem, 

FLYBOY - mozesz lataö, 

BADTRIP - jakbys byl pijany, 

BOING - nie ma tarda, 

DIMON - redukiye Swiatlo, 

DIMOFF - ro^jasnia, 

LONDON - wlqcza mgl§, 

NODNOL - wyl^cza mglQ, 

SHENEOFF - wyiqcza zrödla swiatla, 

JOHNWOO - dwa pistolety, 

PLUGEM - automat MP40, 

VANTLLA - bazooka, 

HOTTIMES - rakiety samonaprowadzaj^ce, 

BONES - sciana ognia, 

SEEYA - dlon boga, 

HERE - podqje Twojgfc pozyqjQ, 

RECORD - nagrywasz demo, 

STOP - koAczysz nagrywanie, 

PLAY - odtwarzasz demo, 



SPEED - przyspieszasz, 
86ME - zabyasz siQ. 



Dariusz Pilarek /Cz^stochowa/ - 3 pkt. 



R0ME AD92 (IBM PC) 



Jezeli nigdy nie udalo Ci siQ przesc pierwszej planszy, a chcialbyö 

zobaczyö inne, to: 
Pierwszy sposöb 

1. Zröb kopiQ gxy. 

2. Skastu katalogi a nazwach i A. 

3. Zmien nazwy katalogöw 1 i B na i A. 

4. W ten sposöb gra rozpocznie si$ od poziomu drugiego. 
Drugi sposöb 

Wgrsy grq i podgj swoje imiq. NastQpnie wyjdz z gry. Wejdz do kataJogu 
SAVES, znajdz tarn plik ze swoim imieniem. W tym pliku b§d^ zapisane 
dwie cyfry: i 0. Zmien pierwsze na 2. Uruchom znowu grQ i podaj to 
samo imi§, co wczesniej. B^dziesz zaczynal od 3. etapu. Etapy mgj^ numeiy 
od do 5. 

AndrzeJ Dominik fKlelce) -2,5 pkt. 



SEAL TEAM (IBM PC) 



Na odprawie otrzymasz taJüe misje, jalc 

DEMOUTION - zniszczyö okreslone instaJacje naziemne wro| 

PATROL - przejsc od punktu A do punktu B; 

AMBUSH - nawi^zac walk§ i zniszczyc okreslone sily wroga; 

OBSERVE - obserwowac okreälony cel przez podany czas; 

RESCUE - uratowac jakiegoS jerica z rqk zöttköw; 

SNATCH - pojmac wi^znia. Klawiszologia: 

R - zmiana miejsca rozpoczQCia akcji; 

Esc - przerwanie misji; 

Fl - obraz widaany przez komandosa; 

F2 - widok zza plecöw; 

F3 - widok na drug^ jednostk^; 

F4 do F8 - kolejne jednostki; 

1 - padnij; 

2 - poruszaj si§ ostroznie; 

3 - pozycja wyprostowana; 

+ lub - (minus) - zmiana pozycji; 

Tab - zmiana aktywnego celu; 

Q - skoki; 

W - otwieraö ogien do wszystkiego, co siQ rusza; 

R - sposöb prowadzenia ognia (pojedynczy, krötki, 

serie, caly magazynek); 

T - otworzyö ogieii do celu; 

I - szyk (linia); 

P - podzielenie zespolu; 

[ lub ] - wybör aktywnego ekwipunku; 

S - przeszukac teren i ciaia; 

D - szyk (diament); 

F - otworzyö ogien kiyj^cy; 

G - rzut granatem; 

H - stop; 

J - polqczenie druzyny; 

L - aktywny szyk (kolumna); 

Enter - strzai, podlozenie bomby; 

C - natychmiast wstrzjmiac ogien; 

V - szyk (wiatrak); 

N - wybör broni; 

M lub Spacja - mapa. 

Tomasm Jurgielewicz fKonlnJ - 2 pkt. 



SLEEP WALKER (IBM PC) 



W czasie giy wpisz DINGADINGDANGMYDANGALONGLINGLONG. 

Klawiszem Enter zmieniasz plansze, klawiszem Tab zwiQkszasz ilo§c energii 

i zyc - na maximum. 

Tomas* Jurgielewicz / Konin f -1,5 pkt. 



so 
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„I chocby przyszlo ty- 
si^c atletöw i kaZdy zja- 
dfby tysi^c kotletöw..." 
to, Bog widzi, muzyki z 
pecetowego glosniczka 
nie wycisna., chocby nie 
wiem jak sie wytezali. W 
przypadku PC-Speakera 
w ogöle nie moZna 
möwic o jakimkolwiek 
pasmie przenoszenia. 
Jesli poröwnac go do 
czegokolwiek, to chyba 
jedynie do sfuchawki 
zdewastowanego auto- 
matu telefonicznego z 
dzielnicy slumsöw. W 
praktyce ksztaftuje sie to 
w granicach 200-3200 
Hz, chociaz przyznam, 
ze nigdzie tego nie wy- 
czytalem 

W tej sytuacji jedy- 
nym rozs^dnym rozwia.- 
zaniem jest oczywiscie 
uzbrojenie sie w karte 
muzyczna. - a\e Amery- 
ke odkryfem, co? Ponie- 
waZ jednak kazdy kij ma 
dwa kohce, to i do na- 
szego wymarzonego 
GUS-a musimy jakies 
membrany podf^czyc 
(ktöre, dodam dla ufa- 
twienia, nie sa. dostar- 
czane wraz z kartaj. I 
teraz tak: Gravis - na- 
wet ten zwykfy - potrafi 
wypuscic z siebie dzwiek 
o czestotliwosci 22 kHz, 
tak jak sprzet Hi-Fi; jesli 
jednak podf^czymy do 
niego zwykfe male ko- 
lumienki od walkmana 
(najwyzej do 1 2 kHz), to 
kazdy sfuchacz spokojnie 
uzna, ze wszystkie wie- 
sci o boskosci GUS-a sa. 
po prostu wyssane z pal- 
ca. Wobec tego, kiedy 
juZ wydalismy kilka mi- 
lionöw na karte, rozs^- 
dnie jest nabyc jeszcze 
porz^dne kolumienki. 

W celu przetestowa- 
nia moZIiwosci gloSni- 
köw tego typu, dokona- 
fem sfuzbowego wypo- 
zyczenia czterech karto- 
nöw ze zröZnicowana. 
cenowo i gabarytowo 
zawartoscia^ Najmniej- 
szy karton zawiera naj- 
tahsze gtosniczki (SBC- 
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Od lewej: SBC 610 i SBC-600 

600), ktöre ze wzgledu na nie- 
wielka. moc möge zdecydowanie 
uznac za nie wystarczaja.ce do 
dlugotrwalego uzywania. Gtosni- 
ki tego typu z powodzeniem wy- 
korzystywalismy przez dwa mie- 
sia.ce w redakcji, gdzie nagtosnie- 
nie nie jest najistotniejszym kryte- 
rium, a wprost przeciwnie - moze 
tylko rozpraszac towarzyszy redak- 
torskiej niedoli. Poza tym, do ze- 
stawu tego nie jest dofa.czony 
zasilacz. 

Jesli planujesz zakup sprzetu do 
zastosowah domowych, polecal- 
bym wi^ksze zestawy. Zupelnie 
wystarczaja.ce sa. 1 0-watowe ko- 
lumienki SBC-610 Posiadaja. 
one dobre pasmo przenoszenia 
dzwieku, sa. w stanie zadowalaja.- 
co przekazac niskie tony, czyli tak 
zwane basy. Ich kolejna zaleta - 
to ergonomiczny ksztaft i tröjka.t- 
na podstawa, dzieki czemu nie 
zajmuja. wiele miejsca na biurku i 
tak przewaznie zatfoczonym przez 
mysz, Joystick i inne peryferia z 
kablami. 

ZesOw SBC-630 - to juz 
prawdziwy kolos, zaröwno pod 
wzgledem parametröw technicz- 
nych, jak i faktycznych wymiaröw 
glosniköw. W odröznieniu od po- 
przednich kolumienek, posiada 
potencjometry reguluja.ce sile 
podbicia tonöw wysokich (do 20 
kHz, czyli juz na granicy mozliwo- 
sci ucha ludzkiego) i niskich - 
zestawy, o ktörych wspomnialem 
wyzej maja. tylko przyciski pozwa- 
laja.ce wla.czyc lub wyla.czyc te 
funkcje. Zaopatrzono go röwniez 
w wej^cie stuchawkowe (Mini 
Jack), co umozliwia granie pözna. 
pora. nocna. bez absorbowania ro- 
dziny. 

Najciekawszy jest zestaw SBC- 
650. Projektanci wykonali go w 
formie podstawki pod monitor. 



Rozwia.zanie to ma szereg zalet. 
Przede wszystkim, nie zajmuje 
miejsca na biurku i oferuje gra- 
czowi fatwo dostepne sterowanie 
dzwiekiem. Ponadto zestaw ten 
ma wbudowany zasilacz, dzieki 
czemu podla.cza sie go prosto do 
kontaktu. I najwazniejsze: 50 
watöw mocy i umieszczony pod 
spodem tzw. sub-woofer - duzy 



przez zi^cze monofoniczne. Takie 
rozwia.zanie pozwala unikna.C 
ga.szcza kabli zwisaja.cych smetnie 
ze stanowiska pracy. 

Wszystkie glo^niki wyposazono 
w ekrany rtumia.ce wytwarzane 
pole magnetyczne. Dzieki temu 
kolumny mozna postawic w bez- 
poS"rednim sa.siedztwie monitora, 
bez obawy o jego zniszczenie. 

McSon 



SBC-600 


2x5 W 


60-14000 Hz 


Cena 


54.95 zJ 


SBC-6 1 


2x10 W 


50-15000 Hz 


Cena 


109,50 zf 


SBC-630 


2x35 W 


50-20000 Hz 


Cena 


245,00 z\ 


SBC-650 


50 W + woofer 


40-20000 Hz 


Cena 


245.00 z\ 



gloSnik wzmacniaja.cy basy (z do- 
datkowym rezonansem spowodo- 
wanym przez ciezar stoja.cego na 
urza.dzeniu monitora). 

Wszystkie przetestowane prze- 
ze mnie zestawy (opröcz oczywis- 
cie SBC650) skonstruowane zosta- 
ly na tej samej zasadzie, ktöra. 
wprowadzono juz praktycznie we 
wszystkich urza.dzeniach tego 
rypu. Wzmacniacz wbudowany 
jest tylko w jedna. kolumne, do 
ktörej trzeba doprowadzic zasila- 
nie i stereofoniczny dzwiek z kom- 
putera. Do drugiej kolumny 
dzwiek transmitowany jest juz 

Od lewej: SBC-650 i SBC-630 



Uwaga! 

Karty muzyczne, oplsane 
w nr. 5/95 Gamblera na 
str. 63 w tekscie „Kwa- 
drofonia dzwi^köw", do- 
stalismy od firmy PROA- 
BIT, ul. Mfckiewicza 14, 
05-090 Raszyn, tel./fax 
(022) 756 08 91. Firm? 
i Czytelniköw, za brak tej 
uwagi w poprzednim 
numerze, serdecznie prze- 
praszamy - red. 






I 



-- 








Sprzet do testu przekazal Multi-Styk # ul. Majdahska 9, 04-088 Warszawa, tel./fax (022) 10 32 99 
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Gry dla Windows 3. 1 to zale- 
dwie niesmiafe pocza.tki - cos w 
rodzaju dosowych sprzed dzie- 
sieciu lat. Ale z okienkami oswa- 
jac sie warto - juZ niedJugo po 
DOS zostanie tylko wspomnie- 
nie. A wtedy okaze sie, ze gierki 
napisane dla OS/2 czy Windows 
95 beda. o niebo szybsze i cie- 
kawsze od najlepszych dzis do- 
stepnych! 

Okna jakie s«|, nie 
kazdy widzi 

Microsoft Windows to graficz- 
ny „System operacyjny". Pisze to 
w cudzysfowie, aby oddac ho- 
nory biednemu DOS-owi, ktöre- 
mu siedzi na gfowie. Ale spra- 
wiedliwosc nakazuje stwierdziC, 
ze Windows to cos wiecej niZ 

DOS. 

Glöwne cechy profesjonalne- 
go okienkowego systemu opera- 
cyjnego naszych czasöw (obojet- 
nie jakiego - röwnie dobrze moZe 
to byc Win 3. 1 . Win NT, Wn 95, 
MacOS, OS/2 czy Unixa) to: 



- praca komputera wyfa.cznie 
w trybie graficznym, a co za 
tym idzie - mozliwosc WYSI- 
WYG (to co widzisz na ekra- 
nie, uzyskasz tez w rzeczywi- 
stosci - np. na wydruku); 

- stosowanie menu i toolba- 
röw w celu wykonywania 
röZnych operacji, zamiast 
ucia.zliwego wpisywania. ich 
z klawiatury - a zatem korzy- 
stanie z myszki, kota czy in- 
nych urza.dzeh, sfuz^cych 

wskazywaniu; 

- interaktywnosc, czyli prowa- 
dzenie rozmowy z kompute- 
rem (gföwnie za pomoca. 
wyswietlanych przez niego 
okien dialogowych); 

- organizacja pracy w oknach, 
ktöre moga. byc (w wiekszosci 
wypadköw) skalowane, prze- 
mieszczane, nakfadane na 
siebie - w zaleznosci od po- 
trzeby i uznania uzytkownika; 

- mozliwosc pracy z wieloma 
programami jednoczesnie; 

- multimedialnosc 

- wspölne korzystanie z zaso- 
böw komputera - np. raz 
zainstalowana drukarka jest 
bez problemu dostepna dla 
wszystkich aplikacji; 

- wbudowane funkcje siecio- 
we (choc w Win 3.1 z tym 
jeszcze krucho). 

Zasada pracy z okienkami jest 
prosta - traktuj monitor kompu- 
tera jak biurko. Kladz na nim 



Roulette 







GRAFICZNE SYSTEMY OPERACYJNE 

STARAJA **% ODZWIERCIEDLAC 

ZYCIE. W ZYCIU ROZKtADAMY 

SWOJE MANATKI TAM, 

6DZIE NAM Sl^ 

POPOBA I 



swoje papiery, przesuwaj je, gdy 
Ci zawadzaj^, smieci wyrzucaj do 
kosza (ktöry - niestery - nie jest 
standardowym wyposaZeniem 
Win 3.1). Myszka pomoZe Ci za- 
znaczac obiekty oraz przemie- 
szczac je. MoZesz umiescic w tek- 
scie dzwiek lub film. MoZesz ka- 
zac komputerowi grac w czasie 
pracy. Mozesz robic wszystko! 

Smiech Amigi 

Amigowcy i atarowcy moga. 
sie smiac - my mamy to juZ od 
dawna. Nie przecze, Pecet po- 
wstawalw 1981 r., kiedy jeszcze 
nikomu nie snifa sie Amiga czy 
Atari ST. Wtedy krölowat tryb 
znakowy. I - jak sie okazuje - 
bezwfadnosc rynku Pecetöwjest 
ogromna. PrzecieZ niektöre jego 
wady, np. podziaf pamieci na 



N I E 



640 kB podstawowej i reszte, 
nie zostaly (w systemie opera- 
cyjnym DOS) usuniete do dzis! 
Zazdroszcze kolegom ami- 
gowcom ich taniego sprzetu. 
Taniego - ale dobrego! Po pro- 
stu: Amiga kosztuje tyle, co 
dobra... karta graficzna do PC. 
Punkt dla Amigi -jest na kaZda. 
kieszeh. Punkt dla PC - ta grafi- 

ka... 

I tu smiech Amigowcöw 

moZe sie urwac. 

Okna oknom 
nieröwne 

Windows 3. 1 (w tym wszyst- 
kie wersje narodowe i grupo- 
we) nie jest klasycznym syste- 
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Bricks 




Ta gra zajmuje ledwie 10 kB! 



CodeBrcaker Ver. 1.0 



Es» Qolor Level tielp 




Odkrywanie kodöw, czyli 
Master Mind 



WlnWayoul 




Okienkowe nasladownictwo 
Dungeon Master 



£*mc QpHon Help 



FmPlpc 




SUfle 1 High Score 14 Scott 14 



ßixrlcnlc 



Zostari swoim hydraulikiem 

mem operacyjnym. Siedzi toto 
na karku biednego DOS, ktöry 
juz od dawna ledwo zipie. Win- 
dows 3.1 musi, z konieeznosei, 
poddawaC sie prostackim ogra- 
niezeniom narzucanym przez 



DOS - System operacyjny, ktöry 
jest za stary, aby go dzis powaz- 
nie traktowac. 

Microsoft, chca.c zgarna^ jak 
najwieksza. cz&t rynku, wziaj 
sobie do serca niektöre uwagi 
uzytkowniköw. I tak powstato 
Windows NT - bardzo potezny 
System operacyjny, przeznaczo- 
ny jednak gföwnie dla Bardzo 
Poteznych Komputeröw. Jesli 
cheeeie zainstalowac u siebie NT 
- nie ma sprawy. Sam System 
kosztuje zaledwie okolo tysia.ca 
zlotych. Wymaga tez niewiele - 
1 6 MB RAM, szybkiego proceso- 
ra 486, okolo 80 MB na dysku 
twardym. Oczywiscie, wymaga- 
nia teoretyczne sa. nieco nizsze 
(wystarczy 386) - ale ja pisze o 



sama nazwa wskazuje - jeszcze 
w tym roku. I to bedzie przelom 
w grach komputerowych. 

Osy... osy... 

Firma IBM, choc zaangazowa- 
na w budowe procesora Po- 
werPC, nie zaniedbala systemöw 
operacyjnych opartych na inte- 
lowskich procesorach 80x86 
(oraz ich klonach). Wprowadzi- 
fa na rynek nowa., trzecia. juz 
wersje OS/2, o nazwie Warp. 
To naprawde wspaniafy System 
operacyjny, do tego poprawio- 
ny speejalnie z mysla. o grach. 
Podobno niektöre dosowe gry 
lepiej chodza. pod OS/2 niz pod 
samym DOS. Nie dziwnego, sko- 
ro ten system zarza_dza inteli- 
gentnie pamiecia. oraz innymi 
zasobami maszyny. A to wpty- 
wa na szybkosc przetwarzania 




grafiki czy dzwieku. 

Tylko ze - na razie - Warp 
nie zdobyf wielkiej popularnosci. 
Dlaczego? To proste - ludziska 
czekaja. na Windows 95, a nuz 
bedzie lepszy? Microsoft szumnie 
zapowiedzial, ze nie wypusci 
systemu z bfedami. Potraktujmy 
to z przymruzeniem oka. Moze- 
my mied jedynie nadzieje, ze 
Microsoft wyci^gnie wszystkie 
wnioski z ulepszeh wprowadzo- 
nych w systemie OS/2 3.0. 

A na razie mamy DOS i Win- 
dows 3.1. 



MAR- 
TWIMY $1^ O 

TO, IAKA JEST 
NAZWA PRZEDMIOTU, 

PO KTÖRY SI^AMY... SKORO 

WII4C MOC OBLICZENIOWA PECE- 

TÖW POZWALAtA NA STWORZENIE WIN- 
DOWS - TAKI SYSTEM MUSIAt SIE. ZJAWIC. 
MUSIAt, PONIEWAZ JEST LEPSZY OD WSZELKICH 
ZNAKOWYCH PRYMITYWÖW O NAZWACH PC-DOS 
CZY MS-DOS. MUSIAt, PONIEWAZ STANOWISKO PRACY 

W SYSTEMIE WINDOWS JEST TANSZE OD DOSO- 
WECO, CHOC NA PIERWSZY RZUT OKA 
MOZE WYDAWAC SIE. ODWROTNIE. 



wymaganiach realnych, poniZej 
ktörych nie opfaca sie schodzic. 

Bill Gates oczywiscie nie pröz- 
nuje. I rzekl Bill: „Widzimy, ze 
biedny DOS doszedl do kresu 
swoieh mozliwosci". I zaspiewali 
anieli w Microsofcie: „Enter". I 
rzekf na to Bill: „Niech wiec sta- 
nie sie Nowy System Operacyj- 
ny". I - niestety -jeszcze sie nie 
stal. 

Chicago ma sie dobrze - tyl- 
ko jako miasto. Ale Chicago, jako 
nowy system operacyjny, zwa- 
ny przez innych Windows 4.0, 
ma sie zle. Jego premiera odkfa- 
dana jest juz od prawie dwöch 
latl Ostatnio zapowiada sie go 
na sierpieh 1995 r. W miedzy- 
czasie zaserwowano nam jego 
nowa. wersje: Windows 95, 
ktöra spodziewana jest - jak 



Polowanie na pieski preriowe 



PRAIRIE DOG HUNT for Windows 




SHOTS D0GS 
TOGO 




1000 Reloadi 

(• Pellet Gun 
C .44 Magnum 

C Sholgun 




f 'irnfie O09 Coli 



WinDog 



Option« 
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Multimedia 
dla bogatych 

Jak w praktyce wygla.daja. 
multimedia? Tak, jak teraz: pisze 
ten tekst w edytorze okienko- 
wym, a möj komputer odtwa- 
rza „Calling America". Fajnie sie 
pracuje. Jesli mi sie to znudzi. 



przerzuce sie na odtwarzacz 
MIDI i poslucham Mozarta albo 
muzyki z „Gwiezdnych wojen". 
Nie mam w domu wiezy Stereo, 
nie mam nawet walkmana - ale 
möj komputer robi za wszystko. 
Jednak multimedialny Pecet 
to maszyna dla bogatych. Pre- 
dzej bedzie Was stac na dobra. 
wieze i walkmana. Gravis lub 
Sound Blaster AWE 32 graja. tak, 
jak osiem Amig, a nawet lepiej 
- i znacznie droZej. A karty gra- 
ficzne? Dobra karta graficzna 
pozwala na prace w TrueColor 
(16,7 min koloröw) w rozdziel- 
czosa 1280x1024. Kosztuje tyle 
co dwie Amigi. Jesli do tego 
dodac 17-calowy monitor (tez 
dwie Amigi), procesor 486/100 
MHz lub Pentium, dysk twardy 
540-730 MB, podwöjny (potröj- 




Mah Jongg - stara chihska gra logiczna 



Mah Jongg for Windows 



File üclp Ercfcrenccs Backup Special 




Stowniczek okienkow 



Aplikacja (Application) - program uzytkowy (np. edytor 

tekstu. baza danych itp.J. 

Belka tytulowa (Title Bar) - wyrözniony pasek na görze 

okna, podaja.cy jego tytu* (np. nazwe programu i/lub doku- 

mentu). 

Dokument (Document) - kazdy plik zawierajqcy owoce 

Twojej pracy, nie tylko tekst, ale tez rysunek, fotografia, 

dzwiek, film etc. 

Drag and Drop - technika pracy z myszka. polegaja.ca na 

tym, ze obiekty uprzednio zaznaczone mozna przesuwac" za jej 

pomoca.. W czasie przesuwania przycisk myszki musi byc" 

wctfniety. 

Sterownik (driver) - program obslugi jakiegos urza.dzenia. 

Aby zainstalowane urza.dzenie (np. karta graficzna lub dzwieko- 
wa, drukarka czy CD-ROM) zadzialalo pod Windows, trzeba Je 
zainstalowac\ czyli pokazaC systemowi, jakie programy obslu- 
guja. to urza.dzenie i gdzie mozna je znalezc. 
General Protection Fault -jeden z najczesciej wypisywa- 
nych komunikatöw o bledach. Jesli wysta.pi, na ogöf najlepiej 
wtedy wyjsc" z Windows i uruchomi£ je ponownie. Czasem ' 
System zawiesza sie tak skutecznie, ze trzeba wykonac" reset 
komputera. 

GUI (Graphical User Interface) - jest to, möwia.c skrötowo, 
praca komputera - pod danym systemem operacyjnym - 
wyfa.cznie w trybie graficznym. 

Ikona (Icon) - malutki obrazek, zwykle o wymiarach 32x32 
piksele w 16 kolorach, symbolizuja.cy jaki^ obiekt lub czynnoSc. 
wedle starej chirtskiej zasady - jeden rysunek wart jest tysi^ca 
slow. 

Kot (Trackball) - co* w rodzaju myszki leza.cej na plecach - 
palcem porusza sie jej kulke. Jest to zwierza.tko stosowane 
najczesciej w komputerach przenoSnych. 
Linia statusu (Status Bar) - pasek, zwykle na dole okna 
danego programu, w ktörym wyswietlane sa. teksty pomagaja.- 
ce w pracy, np. objaSnienia ikonek. 

Menü - poziomy pasek, tuz pod belka. tytulowa. okna progra- 
mu, zawieraja.cy spis jego glöwnych opcji. Wybranie opcji 
glöwnej powoduje zazwyczaj rozwiniecie sie w döf dodatkowe- 
go menu (tzw. pull-down menu). 

Multimedia - modne ostatnio slowo-wytrych. Komputer 
multimedialny to po prostu taki, ktöry wykorzystuje jak najpet- 
niej przekaz audiowizualny. Aby mieC multimedialna. maszynke, 
musisz posiadaC procesor 32-bitowy, karte dzwiekowa., grafike 

VGA i naped CD-ROM. 

WlelozadaniowoSc" (multitasking) - mozliwosc pracy z 
wieloma programami jednoczesnie. Pamietaj jednak, ze im 
wiecej otwartych okien, tym wolniej pracuje System. 
Myszka (Mouse) - myszka jaka jest, kazdy widzi. 



ny, poczwörny lub nawet po- 
szöstny) naped CD-ROM (juz nie 
sumuje Amig!) - otrzymujemy 
ciekawa. maszynke, zdolna. nie 
tylko do odtwarzania petnoekra- 
nowych filmiköw. To moze byc 
swietny sprzet do zarabiania 
pieniedzyl I do gier! 

A dlaczego -jak dot^d - nie 
jest? 



Park jurajski 

Gry okienkowe przypominaja., 
po wiekszej czesci, park jurajski. 
Glupie strzelanki, jakies" „symula- 
tory", gierki zrecznosciowe - to 
wszystko gdzies widziafem... 
Ach, pamietam! ZX Spectrum, 
Commodore C-64. Taki jest po- 
ziom wiekszosci, poza fadnie 
wykonanymi, ale statycznymi. 
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grami logicznymi. Dlaczego? Bo 
Windows jest bardzo powolne. 
Dlaczego powolne? Bo graficz- 
ne. Ale to nie jest satysfakcjonu- 



j^ce wytlumaczenie. Dobry ak- 
celerator graficzny jest w stanze 
tak przyspieszyc prac? Windows, 
ze prawie nie rözni sie ona szyb- 



Krötkie uwagi 
dla okienkowvch qracz 



i. 



2. 



3. 



4. 



Przegl^daj co jakii czas plik win.ini i kasuj wszystkie jego 
sekcje nalezajce do gier, wyrzuconych juz przez Ciebie. 
Przeszukuj katalog gföwny Windows w poszukiwaniu 
pliköw konfiguracyjnych (*.ini) zostawionych przez gry, 
ktöre juz skasowafel 

Najlepiej stworzyc specjalny katalog dla drobnych gier 
okienkowych, a wszystkie gry bardziej skomplikowane 
umieszczat w jego podkatalogach - zapobiegnie to 
bafaganowi. 

Gry okienkowe dziel^ sie na dwa typy (pod wzgl^dem 
objetoSci): proste i zlozone. Proste skladaj^ sie z jednego 
do kilku pliköw o takich samych nazwach, ale röznych 
rozszerzeniach (np. reversi.exe, reversi.hlp, reversi.ini). Te 
gry mozesz zrzucaC do jednego katalogu bez obawy, ze 
potem nie zorientujesz sie. do jakiej gry dany plik nalezy. 
Gry skomplikowane maj3 röwniez takie pliki (np. bwcc.dll). 
ktörych nie sposöb z nazwy przypisac konkretnej grze. 
Lepiej wiec instalowac gry w oddzielnych katalogach - 
daje Ci to pewnosc, ze kasuj^c je nie zostawisz niepotrzeb- 
nych smieci. 

Najwazniejsze w grach S3 pliki *.exe oraz *.hlp (help). Jesli 
jaki gra przychodzi z plikami *.txt lub *.wri (zazwyczaj 
nazywaj^cymi sie „readme", lub po prostu tak, jak gra), to 
mozesz je spokojnie kasowat po przejrzeniu (s^ to bowiem 
podreczniki, dodatkowe informacje itp.). 
JeSli nowa gra ma plik o podobnej nazwie, co juz zainsta- 
lowana, lepiej umieScid jq w innym katalogu. 



Okno (Window) - ograniczony ramk^ obszar ekranu, zawiera- 

j^cy jakiS program lub dokument. System okienkowy ma 

przypominad uzytkownikowi komputera kartki rozlozone na 

biurku. 

Okno dialogowe (Dialog Box) - okienko, w ktörym podane 

s^ rözne opcje precyzuj^ce wydane komputerowi polecenie. 

Pami?c wirtualna (Virtual Memory) - Windows potrafi 

wyczarowad wiecej pamieci niz jest w komputerze. W tym celu 

tworzy na dysku twardym specjalny plik (tymczasowy lub staly), 

do ktörego zrzuca z pamieci operacyjnej to, co wydaje mu sie 

aktualnie malo przydatne. 

Pasek narz$dziowy (Toolbar) - pasek wyposazony w 

„przyciski" z ikonkami, ktöre za pomooj kursora myszki mozna 

wciskac! w celu wykonania jakiejS czynnoSci. 

PaskI przesuwu (Scroll Bars) - pionowe i poziome wst^zecz- 

ki, wyposazone na kortcach w przyciski strzaJkowe, zai gdziei 

pomiedzy nimi znajduje sie ruchomy klawisz. Sluz^ do przewija- 

nia zawartoSci okna w pionie i poziomie. 

Pulpit roboczy (Desktop) - spodnia warstwa tego, co widad 

na ekranie - o ile nie jest przyslonieta przez inne okna. Pulpit 

skiada sie z dwöch elementöw - tapety (Wallpaper), czyli 

dowolnego obrazka w formacie BMP (np. rozebranej panienki) 

i lez^cego jeszcze nizej wzorku (Pattern), ktöry stanowi tto dla 



kosci'3 od pracy w trybie znako- 
wym. 

Szybkosc akceleratora to jed- 
nak nie wszystko. üczy sie takze 
racjonalne wykorzystanie cafej 
mocy komputera. O tym jednak 
nie moze byc mowy tak dtugo, 
jak dlugo pod Windows mozna 
sie dokopac do archaicznego 

Stara jak swiat gra w okr^ty 
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DOS. Poczekajmy jednak na 
Windows 95 lub Warp. To be- 
dzie inna jakosc. Röwnie istotne 
jest to, ze przejdziemy na System 
bezpieczny. Taki, ze jesli jedna 
gra sie posypie i zawiesi kompu- 
ter - reszta naszej pracy nie 
zostanie dotknieta, a brykajqca. 
gre System po prostu wyp... za 
drzwi. JeSli tego nie doceniacie 

Strategia militarna pod 
Windows 



Mole musi przejsc na druga^ 
strone... 





teraz - to docenicie, jak doro- 
Sniecie. Ato kiedys nastapi. I nie 
sa.dze, ze nie bedziecie wtedy 
grac. Po prostu, bedziecie sobie 
grac w pracy... 

Dzis jeszcze gry okienkowe sa. 
przewaZnie skromne, eiche i 
spokojne. Jesli jednak w przy- 



podpisöw pod ikony (mozna go wyfa.czy£ i wtedy tlo jest 

jednolite). 

Tryb rozszerzony (386 Enhanced Mode) - Jest to tryb pracy 
Windows dla procesoröw 32-bitowych. Oferuje pamiec 
wirtualna. i kilka innych dodatkowych opeji, ktöre nie sa. 
obecne w trybie standardowym. 

Tryb standardowy (Standard Mode) - tryb pracy Windows, 
przeznaczony dla starszych komputeröw (AT). System korzysta 
tylko z pamieci RAM, zainstalowanej w komputerze. 
WYSIWYG (What You See Is What You Get) - to, co komputer 
pokazuje na ekranie, bedzie wygla.dalo tak samo na wydruku 
(w przybliZeniu, wynikaja.cym z innej rozdzielczosci ekranu i 
wydruku). 
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szlosci beda. takie (a nawet 
znacznie lepsze), jak dosowe - 
czekaja. nas nie lada emocje. 
Wchodzimy do biura, a tarn 
gwiezdne wojny przeplataja. sie 
z Indiana Jonesem, rajdem Mon- 
te Carlo i lotem bqjowym nad 
Zwia.zkiem Radzieckim. 

Byc moze z czasem ktos Na 
Görze zrozumie, ze gry kompu- 
terowe lepiej ucza. niz zmeczeni 
nauczyciele. I wtedy moze, po 
raz pierwszy w historii swiata, 
uczniowie beda. z checia. przycho- 
dzic do szkoly. Pewne kroki sa. 
juz zrobione - gier edukacyjnych 
mamy setki na pfytach CD. W 
kazdym razie, trzymam kciukil 

Male jest piekne 

Nie wszystkie gry okienkowe 
sa. do chrzanu. Ale prawie wszy- 
stkie sa. bardzo proste i (o dzi- 
wo) bardzo male. Juz dawno 
zapomnielismy (w systemie 
DOS), jak wygla.da gra mieszcza.- 
ca si<? na dyskietce. Wiele gier 
okienkowych, w tym bardzo 
dobre, mieSci sie zaledwie w 



dziesia.tkach kilobajtöw! Mam 
wspaniafa. gre zajmuja.ca.... 10 
kB!!! Dlaczego tak sie dzieje? 

Windows ma nad grami do- 
sowymi wielka. przewage. Wszy- 
stkie procedury graficzne i inne 
elementy, z ktörych zbudowa- 
ne sa. programy okienkowe, w 
Windows sa. juz obecne (o ile 
gra swiadomie nie korzysta z 
wtasnych, bardziej bajeranckich 
- ale to juz wolny wybör pro- 
gramistöw). Gra nie musi przy- 
wozic ze soba. czcionek, drive- 
röw i innych rzeczy. Wiekszosc 
z tego, co jej potrzeba, dostaje 
od okienek. Dlatego moze byc 

taka rnata. 

Windows jest jak wieza Ste- 
reo. Po co kupowaC kolumny 



SinkSub for Windows 



£ame Help 



r"l 



i-0 Levcl:2 3cure:2375 



W* Register now! 




Topienie okr^töw podwodnych 



Cow V For Windows 



lelcome to Com U: The Great Egg Questf 
lease entei* your nane. 

jciek 

lello, Maciekt Welcome to Cow U, with all neig inproued farra actlon. 

'our quest: To feed Uncle Willy 's chickens and return with sone eggst 

'ou nay read a help file at any tine by entering "help". 

injoy the ganet 

ou are in Uncle Willy 's kitchen. On the table is a note fron Uncle 
Willy, saying he wants you to feed his chickens and bring the eggs back 
to the kitchen. Will you be able to succeed? 

here is a door to the north. 

> south 

I don't under stand what you want to do. 

Type help for help. 

> hekp 

I don't understand what you want to do. 

Type help for help. 

> help 

ow U Help: 

oue in a direction by entering the direction you wish to trauel. 

nter "look" to look around. 

nter "take <obJect>" to pick sonething up. 

here may be more, hidden comiands, so try anythingt 

DO DUPV TflKfi CRfttütfftftttttttttftttlttttttttttttttlttlfttTttttttttt 




tftttttt 



Tak wyglada PRAWDZIWA gra tekstowa 



oddzielnie dla tunera, magne- 
tofonu czy CD? Po co trzy 
wzmacniacze? Przeciez cala za- 
bawa polega na tym, aby jeden 



wzmacniacz i jeden zestaw ko- 
lumn obsfugiwal wszystkie 
podta.czone urza.dzenia. Tak 

Czolgi na strzelnicy 



samo jest w Windows. Zainsta- 
lowale^ karte dzwiekowa.? Dzia- 
la? Je^li tak, to nie martw sie o 
dzwieki w grach - beda.! Wiele 
gier dosowych przychodzi z 
catym bagazem driveröw do 
röznych kart graficznych lub 
dzwiekowych. I te drivery sa. u 
Ciebie na twardzielu, zapycha- 
ja.c go. W wypadku gier okien- 
kowych problem przerzucony 
jest na barki systemu. To Win- 
dows trzyma wszystkie sterow- 
niki. Zainstalujesz cos" raz - masz 
spoköj. 

Cena spokoju moze byC wy- 
soka. Windows daje Ci go za 
grosze. Dlatego pefne stanowi- 
sko do pracy pod Windows jest 
tahsze od dosowego - tak, jak 
wieza kosztuje mniej niz oddziel- 



Pod Windows napisano wiele pasjansöw 



Tank Iracker - [UnRegistered Copy!) 



Qptions Elay Stop Pause Egit 



ßcgister About He'p 
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ne radio, magnetofon i odtwa- 
rzacz CD, kazde z wfasnym 
wzmacniaczem i glosnikami. 

Czego brakuje? 

Nie jestem wielkim znawca.. 
Obejrzafem ledwie pöf tysi^ca 
gierek do Windows. I co tarn 
byfo? Raczej, czego nie byfo: 
ptynnych symulatoröw kosmicz- 
nych (typu X-wing czy Wing 
Commander), dobrych symula- 
toröw lotniczych (np. jak F-l 5 III 
lub Strike Commander), milych 
gier stratego-militarnych (jak 
Dune II czy Warcraft), strzelanin 
typu Doom (choc sam Doom juz 
jest robiony w wersji dla Win - 
chyba nawet Win 95). 

Krötko möwia.c, okienkom bra- 
kuje gier wymagaj^cych szybkie- 
go „mi^chania" zawartoscia. ekra- 
nu. Ale skoro takie efekty sa. moz- 
liwe pod prostackim przeciez DOS- 
^m, to jeszcze lepiej wypadna. pod 
naprawde dobrym systemem ope- 
racyjnym - ktöry oczywiscie moze 
byc tylko okienkowy. 



Cheese Terminator - Level 3 



Game Options 



Help 




skrzykneli - przez siec... Czy to 
nie fascynuja.ee? 

Nasz skromny Pecet powoli 
przeksztalcac sie bedzie w kombajn 
multimedialny. Intel zapowiada 
wprowadzenie mikroprocesora, 
ktöry by zawieral w sobie uktady 
obrazu i dzwieku... Marzenie po- 
woli staje sie rzeczywistosci^. 

Na razie pozostaje nam cze- 
kac i... liezyc. Co sie bardziej opfa- 



Okienko w przyszftosc 

Czy pröbowaliscie zastanowid 

sie nad przyszlo^cia. kompute- 
röw? Pewne trendy sa. juz wi- 
doczne. W przyszfosci NIE BE- 
DZIE komputeröw, telefonöw, 
telewizoröw, radioodbiorniköw. 
To wszystko zleje sie w jedno - 
maszynke beda.ca. terminalem 
wielkiej sieci komputerowej: Vir- 
tual Reality, Networking & Co... 
Wyobrazcie sobie Cywilizacje 
rozgrywana. przez setki ludzi jed- 
noczesnie - w sieci. Wyobrazcie 
sobie lot eskadra. F-l 5 przeciw 
rosyjskim MiG-om - a za „stera- 
mi" KAZDEGO samolotu siedzi 

zywy czfowiek - jeden w War- ca: konsola czy PC? Power Ma- 
szawie, drugi w Los Angeles, cintosh, czy nowa Amiga (moze 
trzeci w Kapsztadzie, bo tak sie ' Amiga nie umrze!)? Za kilka-kil- 





Lowimy ryby... 



WinFish 




RODS 
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Line Depth 

r o-io 

c 10-20 
C 20 - 30 




Line In-Out 
Distance 



HELP 



UiiiRsh 1.0 
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Reel Controls 



ABOUT 



SET HOOK 



IN I 




UT 




DOCK 



kanascie lat 
tych proble- 
möw nie 
powinno 
byc. Co ku- 
pic? Za 
przeprosze- 
n i e m 
(Orwella) - 
tele- ekran! 
Wszystko w 
j e d n y m I 
Wszystko 

na z^danie: 
dla taty - 

miejsce pra- 

cy, dla 

mamy - za- 

kupy przez komputer, dla babei 

- przegla.danie rodzinnego albu- 

mu, dla dzieci - gry, dla pieska - 

kosci pamieci, dla kotka - polo- 

wanie na myszke... 

A moze to prosta droga do 

swiata opisywanego w „Roku 
1 984"? 

A moze to droga do „demo- 
kratycznej inwigilacji" - np. 
Urz^d Skarbowy podgla.da na- 
sze wydatki i oblicza od nich 
podatek? Toz to groza! Ale teZ i 
temat na inna. opowiastke... 

Warto grac, 
czy nie warto? 

Dzisiaj raczej nie warto - w 
Windows oczywiscie. Sa. znako- 
mite okienkowe pokery, pasjan- 
se, gry logiezne. Prawdziwe dia- 
meneiki Ale nie ma jeszcze TJE— 
Fightera, symulatoröw lotniczych 
itp. Widziatem juz, co prawda, 
okienkowy symulator czolgu - 
w DOS sa. lepsze. Civilization for 
Windows jest wspaniala, ale for 
DOS - szybsza... 

Ale to wszystko do czasu. Do 
niedlugiego czasu. Swiat okie- 
nek juz nadehodzi... 

Maciej Warzecha 
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Stopami mymi szeroka. ziemie 
zmierze, jak dobrze byc zofnie- 
rzem, zofnierzem - zaspiewatem 
sobie wczoraj do lustra (zdaje sie, 
iz blednie cytuja.c). I nagle mnie 
olsnilo: tak. Tak! Takü! Ja chce byc 
zolnierzem. Ale, broh Panie Boze, 
polskim zolnierzem, bo to dupki 
(a od kiedy sa. rzadzeni przez ksie- 
zy-oficeröw, to w dodatku dup- 
cone dupki). [Tu: indoktrynowa- 
ne - przyp. red.] I co to za woj- 
sko, to polskie wojsko? Maja, tarn 
pol pocisku na leb do wystrzele- 
nia w ci^gu roku, a przez reszte 
czasu cwicza. mycie kibli szczotecz- 
kami do zeböw (zafoze sie, iz jak 
przyjdzie co do czego, to w Wiel- 
kiej Bitwie Na Czyszczenie Kibli 
Szczoteczkami Do Zeböw wygra- 
rny nawet z Rosjanami). A ja 
potrzebuje huku salw armatnich, 
gryz^cego dymu w oczy, odde- 
chu smierci na plecach, krwi i 
braterstwa, ostatniego suchara 
dzielonego na pöf, manierki z 
gorzafka. przechylanej wprost do 
gardta, spiewu bojowego, werbli 
i szczeku repetowanych karabi- 
nöw. I ponurego huku czofgo- 
wych silniköw. I jazgotu nisko 
przelatujajcych bombowcöw. I kö- 
rnend, wyszczekiwanych posröd 
bojowego szalu. I flaköw wypru- 
wanych bagnetem. I nozdrzy, pet- 
nych dymu ze spalonych wiosek. 
I twarzy ogorzalych od prochu. 
Ja, Drodzy Moi, potrzebuje woj- 
ny. A w Polsce na wojne czekac 
nie ma co, bo najwyzej Falandysz 
z Wachowskim tfuka. sie po py- 
skach, a to nie taka wojna, o jaka. 

mi chodzifo. 

Pojechalem wiec do Biafego- 

stoku (tarn taniej) i kupitem sobie 
ka\asza z trzema dodatkowymi 
magazynkami, szesc grana- 
töw przeciwpiechotnych, 
kusze z optycznym ce- 
lownikiem i solidny 
nöz z weglowej 
stali. Reszte 
uzbrojenia 
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Przejrzafem bardzo dokfadnie 
atlas. Przeczytatem gazety, a na- 
wet zasiegnajem porad eksper- 
töw. I smiech mnie pusty ogarnia 
i trwoga, bo nie ma wojny, na 
ktöra. möglbym pojechac. Wsze- 
dzie i zly klimat, i robaki, i choro- 
by i metne towarzystwo. Co ja, u 
licha, mam zostac pacyfista., czy 
jak? Nienawidze fanatycznie pa- 
cyfistöw. Na widok pacyfisty sie- 
gam natychmiast po pistolet! Na 
pacyfistöw powinno sie polowac, 
jak na insekty. I rozdeptywac bu- 
tem na miazge. 

Ubralem sie wiec w möj mun- 
dur (jednak taki bury w zielone 
plamy), przypasatem nöz (w re- 
kojesci - igla i nitka do zaszywa- 
nia ran), w dfoni scisna.}em wier- 
nego kalasza, na plecach zawie- 
silem kusze. Twarz posmarowa- 
lem sadza., na czofo poszla zielo- 
na opaska. Möge juz ruszac na 
wojne, tylko nie znam kierunku. 
Möge juz strzelac, ale do kogo? 
Ba, möge nawet zgina.c wierny 
Sprawie (bo wielkie mam serce), 
a\e jaka to ma byc Sprawa? I po 
co byfy te wszystkie treningi? Na 
cöz wraz z Blaskowitzem przemie- 
rzalem przepastne labirynty, na 
kiego wafa cwiczyfem walke 
wrecz z Shang-tsungiem, po co 
uczytem sie strategii od genera- 
löw i admiralöw? Zmamowalem 
moje zycie. Przeciez tak bardzo 
chciafbym byc zotnierzem. Jezeli 
tylko usfyszycie o jakiejS wojnie 
(tylko wiecie: klimat, robaki, pfyn 
truskawkowy, dobre drinki i te rze- 
czy), napiszcie. Ja po prostu mu- 
sze ü£ na jaka.s wojnel 

Randall 



zdobede na 
wrogach! 
Gorzej jed- 
nak poszto z 
wyborem 
munduru. 
Bo czy ma 
byc ciemno- 
zötty - tak, 
a b y m 
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PS Z ta. sadza. - to nie byf dobry pomysl. Ostatnio pröbowaJem 
denaturatu. Tez nie schodzi i wyglqdam troche gfupio. 
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From: Dr De Stroyer 

To: All 
Subject: Matura 

Hi There! 



ke i kupowata sobie na nia. *j|W. 
^ , Tak czasy byly P'^kne 

: S "ÄS S- czasu do 

' cz P aS u nosih^y biato-czerwone 

opaski i do szkoly wpada'- 1"£ 
ni panowie wizytatorzy z SB. Ale 

"'" Matura zblizala * wiel- 
kimi krokami. Ze wzgle- 
du na godzine policyjna. 
studniöwka trwate tylko 
do 2 1 Ale i tak zdaiyli- 
smy troche wsi narobic i 
wypic sobie z lekka. Pa- 
mietam jak podczas tan- 

cow kolega Zbyszek C. 
przewröcit sie na kolezan- 
ke Asie Z. Przewröcit tak 



McSon zdawal ostatnio ma- 
Jr% zwiazku z tym musia 

SÄ* da.szej nauki - 
^dziai Strzelania Stosowanego 
raDemolitechniceczyjakostak. 

Bedz^my wiec mieli pterwse 
Ätomo^anego gambtera 

r nasz'ej redakcji. An. * ^ 
czasem przypommalo. jak sam 

zdawalem matur?... 
KÄU* "«-W** 



skutecznie, ze potem 
podobno - zostaJa jego 
Jon*. Ja sie nie prze- 
wröcitem, wiec zony nie 
ma m do dzis. Czesc pa- 
nienek tanczyla z oder- 
wany mi ze sciany tektu- 
rowymi sylwetkam, 

chtopcöw. dekorujgcymi 
sale gimnastycznq, w 
ktörej odbywat sie wielki 
bai Zywi chlopcy nie 
mieli bowiem czasu na 
tahce l siedzieli w okolicz- 
nych klozetach, rozma- 
wiajqc o bardzo waznych 
sprawach. Odgtosy bulgo- 
tania niosty sie po koryta- 
rzach, odbija&c echem od 
scian. . 

SS SS2Z 

robic przykrosci. 



w dzien bezposrednio po- 
przedzajacy egzamin nnatura ny 

zumiec, o cu w ^ 

2SÄ SS. s A 

kowi i po chwili wyszedl z pia 
°Z Czarny naströj zapanowal 
wTod'fnie "lata pröbowa m 
ros tlumaczyc. ale n,c nie rozu 

^adszed.wlelkldzle^zrana 
zostalem obudzony przez mame 
; wcisniety w gamitur po dziad 
ku w ktörym wygladalem jaK 
T^De Zoo. Dziadek duzy byl 
IfgO m wzrostu,. ja zas n.eco 
Sszy(.76,.A,ejtuszyby n 

SSWTo S zasied^smy 

w was« i P°- al f " y £g£ 
dania. Rozwiazalem wsz ptt» 

Pierwszy egzamin zdalern. Ja» 

Nie wiem. Niczego sie " ie ucz y 

,em P ot em by. Pisemny z pola^ 
k o mP .eksy. bo Joas,a P. -«« 

ösma W sumie skohczyta na 
ru%stu.a J a j uZpote^zw- 

^e; ustny z porta- 
lem takle pytania. ze az mnie 

n biskupie Krasickim I jego 
$ ^?:^ ko,cu - usmy z 

ras ff - ss. 

^ nawTt na chama. Po pro- 
Z s f u a - nie mia.em o tym pojeaa- 



Wy losowa.em zestaw numer VI 
• nie odpowledzia em n an. 



za'lamala. Ale mia.em , je^cze 
^^-^ c7^nse We wrzesniu. 

J6d K^ J-« e Tzeoy 

By Tm pu u p nrzda: j : S 

^m U 5K nie m, Ä 

ub c- Matury z fizykl zdawac n,e 
m oglem. zostala ml tylko b.olo 

Qia A wiec - bylem represjono- 
™ Jestem kombatantem 
wany. JesterT p . k _ , m atu- 
walki o lepsza I?) P° «e 
rv z biologü nie zdalem. Pocisze 
SJA drugi raz. we wrze- 
"rtu Nie douczylem sie niczego 

w wakage?!). lecz wychodzac 
7 domu - pamietam do dzis 
przec^alem na szybko odp> 
"v edzi z zestawu VI - teg°. na 

ktörym wyw*m * P^ P- 

CS dla mnie dobry. Kazdy inny 
^staw wykonczylby mnje w 
krötkich abcugach. A tak przy 

rzasv sie pozmienialy. inny jest 
po"adek zdawania egzaminov, 
fnny zakres matena.a l «anu 
wo^nnego nie ma. Ale zal m 
by ,o McSona. bo musial sie 

uczyc- Wiec P^PT n 'tlre 
bi e iak sam zdawalem mature- 

wlp J ominam to bardzo czuie. 

Greetzl 

Origin: 
Matura to bzdura. 
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Najwazniejsze, co nalezy po- 
wiedziec o rynku rozrywki kom- 
puterowej w USA - zdecydowa- 
nie rözni sie on od rynku pol- 
skiego. A to za sprawa. konsol 
wideo. Otöz owe konsole do 
tego stopnia zdominowafy tu- 
tejsza. rzeczywistosc, ze sfowo 
„gra komputerowa" nieodzow- 
nie kojarzy sie z zabawkami firm 
Sega i Nintendo, a bardzo rzad- 
ko z komputerami. Niektörzy 
Amerykanie nie wiedza., ze Pe- 
cet moZe sluzyc do grania. 

Tak wiec, jesli jestesmy w 
Stanach i widzimy gdzies neon 
„Computer Games" - nie ma co 
leciec na zfamanie karku, bo na 
80% nie ma tarn nie ciekawego 
dla wfaScicieli klawiatur o wiek- 
szej niz 6 liezbie klawiszy. Kon- 
sole sa. tu niezwykle populame 

- kaZda szanujaca sie wypozy- 
czalnia käset wideo ma dziaf gier 
na duet Sega/Nintendo. Podob- 
nie jest z periodykami. Na mniej 
wiecej cztery pojawiaja.ee sie i 
znikaja.ee tytuly - wszystkie do- 
tycza. konsol. Nie ma zadnego 
stafego i popularnego (na tyle, 
aby znalazf sie w supermarkecie 
na pöfee, obok 200 innych mie- 
sieczniköw) periodyku o grach 
na PC czy Amige. Raz tylko na- 
mierzylem jakiegos amerykah- 
skiego Gamblera, chyba pod 
tytufem Personal Computer Ga- 
mes. 

O konsolach juz wiele w 
Polsce pisano (takze w Gamble- 
rze), tak wiec tylko w skröcie 
przypomne, ze praktycznie lieza. 
sie dwa produkty. Pierwszy, to 
Super Nintendo Enterteinment 
System - w skröcie SNES, czy 
po prostu - Super Nintendo. Jest 
to 1 6-bitowy komputer o przy- 
zwoitej szybkoSci (przewaga nad 
Amiga. 500 czy 386SX jest wyra- 
znie widoczna). Drugi zawodnik 

- to konsola Genesis firmy Sega. 
Grafika gier na Genesis utrzymu- 
je sie na poziomie srednich gier 
na Amige 500, ale szybkosc jest 



zdecydowanie lepsza. Dzwiek w 
obu konsolach jest podobnej 
jakoiei (z pewna. przewaga. Segi) 
- tak jakby Sound Blaster (razem 
z samplami). 

Przyszlosc natomiast naleZy 
do Sega 32X (32-bitowy RISC- 
-owy procesor) lub do tahszej 
alternatywy - Sega CD (ktöra 
jednakze jest zwykfa. Genesis z 
czytnikiem CD). Do ciekawostek 
nalezy dodac, ze obie maszyny 
nie sa., praktycznie rzecz biora.c, 
samodzielnymi mechanizmami, 
lecz powstaja. poprzez „dokleje- 
nie" odpowiednich klocköw do 
„starej" Genesis - ta idea, oszcze- 
dzaja.ca pienia.dze klienta, budzi 
szaeunek. 

W amerykahskiej telewizji nie- 
zwykle czesto pojawiaja. sie... 
reklamy gier komputerowych 
(tylko na konsole). Moja. uwage 
przycia.gna.1 Mortal Kombat 2 
(niezwykly klimat) oraz Doom - 
w jego reklamie wystepuja. zafa- 
seynowani produktem firmy ID, 
a zarazem znudzeni zarzynaniem 

zwykfych kröw i wieprzköw... 
rzeznicy! 

Jesli ktos zafuje, ze tego wszy- 

stkiego nie ma w Polsce, to 

musze go ostudzic cenami kar- 

tridzy - nie mniej niz 60 USD za 

nowosc, 45-50 USD za nor- 

malna. gre i 20-30 USD za smiec" 

z wyprzedaZy. Dia poröwnania: 

konsole SNES i Sega kosztuja. w 
granicach 100 USD. 

Przejdzmy teraz do kompute- 
röw osobistych. Egghead Soft- 
ware, jedna z najwiekszych sie- 
ci sklepöw komputerowych w 
USA obejmuje swoim zasiegiem 
cafy kraj. W przeeiwiehstwie do 
takich konkurentöw, jak np. 
CompUSA, Egghead Software 
(co zreszta. sugeruje nazwa) sku- 
pia sie gföwnie na oprogramo- 
waniu (dla komputeröw domo- 
wych, czyli PC i Mac). Tak, tak. 
Jest to smutny fakt: komputer 
Commmodore Amiga (obojetne, 
o jakiej mutaeji bySmy tu möwi- 
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Ogloszenia gazetowe sq mate, przedstawiaj^ tylko 
fragment oferty, ceny sq czesto nieaktualne, brak 
w nich podstawowych informaeji. 
NAPISZ DO NAS! Podaj swöj adres, rodzaj kompu- 
tera, dodaj zaadresowana^ duzq koperte zwrotn^, nie 
zapomnij dotaezyc znaczka za 60 groszy, a my 
NATYCHMIAST WYSLEMY DO CIEBIE NASZ 
NAJAKTUALNIEJSZY, WIELOSTRONICOWY 

CENNIK. Twöj adres trafi do naszej bazy klientöw, 
dzieki czemu b^dziesz informowany o specjalnych 
ofertach. W miesiacu marcu 100-u pierwszym czytelni- 
kom GAMBLERA wr^czamy specjalne kupony rabato- 
we uprawniaj^ce do zakupu wymarzonego programu 
w sprzedazy wysytkowej EXE z 10% BONIFIKAT/^. 

ZAPRASZAMY! 
W ofercie sprzedazy wysytkowej EXE znajdziesz pro- 
gramy na komputery: 

AMIGA, AMIGA AGA, A CDTV, A CD32, IBM PC, 
IBM PC CDROM, C-64 kaseta/dysk, 
ATARI kasety. 



ADRES DLA K0RESP0NDENCJI: 

EXE AHP (oferta GAMBLER), 
skr, poczl. 57 163, 
53-650 WROCtAW 57 



ZAPRASZAMY ROWNIEZ DO 

SKLEPU FIRM0WEG0: 

Dom Handlowy SK, EXE 

ul. Kuznicza 10, 2 piQtro, Wroctaw 




teL/fax 0-71/558382, tel. 0-71/36673 w.16 

ZWRACAMY PANSTWA UWAGEj SZCZEGÖLNIE NA NAJWIEKSZY 

W POLSCE WYBÖR OPROGRAMOWANIA 
DLA AMIG Z CZYTNIKIEM CDROM (A CDTV/A570/CD32) 



CAM BLEU 6/95 41 




li) NIE ISTNIEJE na rynku opro- 
gramowania i sprzetu w USA. 
Na moje pytanie ,A Amiga?" - 
uprzejmy sprzedawca w jednym 
ze sklepöw Egghead Software, 
pofozonym w dzielnicy Los An- 
geles - Glendale (a raczej w 
malym mieScie Glendale, wcho- 
dza.cym w sktad tej jednej z 
najwiekszych na swiecie aglome- 
racji), zrobif gtupia. mine, sztucz- 
nie sie usmiechna.1, po czym 
bezradnie pokrecif glowa.. Pomo- 
gly dopiero moje podpowiedzi, 
maja.ce na celu przyblizenie mu 
choc z grubsza, o jaki komputer 
tu chodzi (w kohcu jest to dla 
historii komputerowego muzeal- 
nictwa znaczqca maszyna). Przy- 
pomnial sobie o koledze, ktöry 
jeszcze w domu kisi Przyjaciöf- 
ke. „Ska.d bierze nowe gry?" - 
zadafem natychmiast pytanie. 
„Shareware!" - ustyszafem w 
odpowiedzi. 

Ciekawa obserwacja - u nas 
wiek fanöw komputerowych 
oscyluje z grubsza miedzy 1 4 a 
24 rokiem zycia, zai w Ameryce 
miedzy... 35 a 55! Dokladnie! Do 
czestych widoköw nalezy dzia- 
dek, ktöry trzes^cymi sie. reko- 
ma obraca Doom II, czy gta- 
szcza.cy sie po fysinie tatus „z 
brzuszkiem", zastanawiaj^cy sie 
nad „Upgrade" swojego „double 
speed" do „quad speed". 

Jak juz wspomnialem, Egghe- 
ad Software rozprowadza gföw- 
nie oprogramowanie. Podziaf 
nastepuje na linii rozrywka - 
uzytki, wedfug proporcji 1:1. 
Kategoria drugiego stopnia, to 
nosnik - CD albo dyskietki - i 
koIejnoSc, w jakiej wyliczyfem te 
media nie jest przypadkowa. 

ODWRÖT OD DYSKIETKI JAKO 
NOSNIKA OPROGRAMOWANIA 
W USA JUZ NASTAPIt. Zjawisko 

to wystepuje raczej na plaszczy- 
znie oprogramowania rozrywko- 
wo-edukacyjnego. Bo na przy- 



d Windows 3.11 dostarcza sie 
klientom nadal na dyskietkach, 
choc z drugiej strony dostepny 
jest MS Works Multimedia Edi- 
tion Poza tym dosyc silna., 
osobna. kategorii stanowi opro- 
gramowanie, jakby tu je na- 
T/vac? Multimedialne. Wszelkie, 

jest ich mnöstwo, encyklope- 
'die. Z dwoma najlepszymi moim 
zdaniem: Microsoft Encarta '95 i 
Compton's Interactive Encyclope- 
dia. Wystepuja. tu takze ciekawe 
i oryginalne pakiety, dotycza.ce 
muzyki „rozrywkowej" (np. Prin- 
ce, David Bowie i Peter Gabriel). 
W ramach takiego oprogramo- 
wania mozna tworzyc wlasne 
wersje utworöw, korzystaja.c z 
odpowiednich gotowych sampli, 
a nawet wfasna. wersje wideo 
do jakiegos hitu. Mozna takze 
obejrzec wywiad wideo itp. Ca- 
losc okraszona jest skanowana. 
lub renderowana. grafika., spra- 
wiaja.ca. wrazenie „prawdziwe- 
go" kontaktu z artysta.. Poza tym, 
w zasiegu reki mamy wszelkie 
moZliwe leksykony i slowniki - 
np. kompletny almanach kine- 
matografii amerykahskiej ze ska- 
nowanymi zdjeciami z filmöw. 
Zjawisko „multimedia" gra pierw- 
sze skrzypce takZe w osobnej, i 
silnej tu, kategorii oprogramo- 
wania dla dzieci (maja.cego na- 
wet wfasna. ekspozycje w skle- 
pie). Tu dominuja. glöwnie „mul- 
timedialne" czytanki. O co w 
nich chodzi? Dziecko widzi tekst 
na ekranie (wraz z barwnymi ilu- 
stracjami), a na Za.danie - dobra 
pani lub pan, co siedzi w kom- 
pakcie - czyta wszystko na glos. 
W wersji „de luxe" moga. docho- 
dziC^ jeszcze rözne inne gadzety 
- np. pod wpfywem umiejetne- 
go draznienia mysza. elementy 
martwej dota.d ilustracji ozywaja., 
pfataja.c rözne psikusy i wydaja.c 
zabawne dzwieki. 

Zanim przejde do hardware'u, 
wspomne o jeszcze jednej kate- 
gorii softu, niezwykle za oceanem 
populamej, a u nas -jakby nie 
zauwazonej. Chodzi tu o pakie- 
ty, zawieraja.ce screen savery i 
wallpapery do Windows. Brzmi 
to smiesznie, ale Amerykanie 
(moze z nudöw) wydaja. po 30- 
40 USD, aby swoje srodowisko 
Windows uczynic bardziej przy- 
jaznym. Panuje tu absolutne sza- 
lehstwo. Producenci przescigaja. 




Korespondent Gamblera, 
Marcin Grabski - pierwszy z 
lewej. 



sie w dostarczaniu pakietöw. 
Kazdy komplet bazuje na jakims 
okreslonym temacie - wiec wszy- 
scy moga. znalezc cos dla siebie. 
Od bardzo uniwersalnych, jak 
chyba najmodniejszy zestaw After 
Dark firmy Berkeley Systems (ten 
ze stynnymi lataja.cymi tosterami, 
rodzina. Simpsonöw i biegaja.cy- 
mi szczeniakami) po zestawy Di- 
sneya (Myszka Miki, Kaczor Do- 
nald i Lion King), Warner Bro- 
thers (Flinstones, Krölik Bugs), 
zestawy przyrodnicze Microsoftu 
(krajobrazy amerykahskich par- 
köw narodowych - a wierzcie 
mi, to jedne z najpiekniejszych 
miejsc na swiecie) i pakiety bazu- 
ja.ce na najpopularniejszych strip 
Cartoons - krötkich, humorystycz- 
nych komiksach, ukazuja.cych sie 
codziennie w kazdej szanuja.cej 
sie amerykahskiej gazecie. Na 
marginesie, möj faworyt w tej 
ostatniej kategorii to „Far Side 
Collection" (Delrina) Gary Larso- 
na - paranoicznie smieszne hi- 
storyjki, w ktörych surrealizm az 
skapuje z papieru - na przykfad, 
butelki keczupu siedza. w kinie i 
ogla.daja. film, na ktörym widac 
rozbita. butelke keczupu. Jedna 
butelka möwi do drugiej - nie 
böj sie, to tylko film, to nie jest 
prawdziwy keczup. 

Przejdzmy do dziatu hardwa- 
re. W Egghead Software kom- 
puteröw raczej sie nie kupuje, 
tak wiec na odczepnego stoja. 
jakies dwa multimedialne Pen- 
tium firmy Packard Bell. Za to 
mamy przywoity wybör joystic- 
köw oraz kart dzwiekowych. Tu 
istotna uwaga, ktöra byc moze 



zaskoczy czytelniköw Gamblera: 
KARTY GRAVIS ULTRASOUND 
PRAWIE NIE SPOTYKA SIF, W 
AMERYCE. To jest naprawde 
dziwne, zwazywszy ze wspölpra- 
cuje ona z wiekszo^cia. nowych 
gier (np. Doom II) i jest tak 
popularna w Europie. MoZejest 
to spowodowane faktem, ze 
Advanced Gravis jest firma. ka- 
nadyjska.? Nie wiem. Na pewno 
nie maja. jej w zadnym ze skle- 
pöw komputerowych, ktöre 
odwiedzilem, nie jest takze roz- 
prowadza na przez Zaden ze 
znanych mi sklepöw sprzedaZy 
wysyfkowej (popularnych ze 
wzgledu na niskie ceny). Calko- 
wicie zagubiony siegnajem po 
„Computer Shopper" — do- 
stepna. takZe w Polsce publika- 
cje, beda.ca. biblia. kazdego, kto 
chce kupic cos komputerowego, 
a lubi pogrymasic w poszukiwa- 
niu niskiej ceny. Otöz w „cegle" 
wielkosci warszawskiej ksia.zki 
telefonicznej znalazfem... cztery 
firmy rozprowadzaja.ce GUS! 
Ceny: dla wersji podstawowej - 
1 3 1 USD, dla wersji MAX - I 79 
USD. Ale znalazlem takze rekla- 
me „GUS 5 1 2 Max - 1 1 5 USD", 
z ktörej wnioskuje, ze te pierw- 
sze ceny dotycza. wersji z 1 MB. 
Tak wiec kröluje Sound Blaster 
1 6 et consortes, takZe w postaci 
licznych mutacji dostarczaja.cych 
„na boku" dzwiek PCM - poza 
oczywiscie jakimikolwiek standar- 
dami (zreszta. trudno tu möwic 
o standardach poza Gravisem). 
Opröcz kart dzwierkowych 
dostaniemy w ES takZe mode- 
my (uwaga! ceny w najgorszym 
wypadku o pofowe niZsze niZ 
w Polsce, np. Zoom 14.4 - 99 
USD i taniej). Jest duzy wybör 
myszy - mozemy kupiö dziwola.- 
ga pod tytufem Microsoft Natu- 
ral Keyboard, przypominaja.cego 
klawiature PC po 10-minuto- 
wym pobycie w kuchence mi- 
krofalowej. JeSli z dziwactw prze- 
szlismy do glupot, naleZy wspo- 
mniec o jeszcze jednym pomy- 
sle - zabawkach do fizycznego 
ozdabiania Twojego szarego, 
nudnego komputera. Tak wiec, 
o ile jestesmy fanem rodziny 
Flinstonöw - kupujemy za 1 1 
USD zestaw: plastikowy slinia- 
czek na monitor, przedstawiaja.- 
cy Flinstonöw wpatrzonych w 
ekran kina „drive-thru", klawia- 
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ture z „kamiennymi" klawiszami, 
pudelko na dyskietki w ksztafcie 
„rock mobile", przedpotopowa. 
mysz i podkladke w ksztafcie 
marynarki Freda Flinstona. Na- 
tomiast dobrym pomyslem wy- 
daje mi sie KidKeyboard do PC 
- kolorowa klawiatura nieco 
wieksza od normalnej 101. Kla- 
wisze ozdobione sa. rysunkami 
przedmiotöw, ktörych nazwy 
zaczynaja. sie na odpowiednia. 
litere. Niestety, cena jest napraw- 
de prohibicyjna - 1 1 5 USD (nor- 
malna klawiatura w hurcie ko- 
sztuje 15 USD). 

Gwoli kronikarskiej doktadno- 
sci wspomne o Macintoshu. Je- 
su chodzi o soft, proporcje mie- 
dzy sportem i praca. sa. dokla- 
dnie odwrotne niz przy PC. W 
rozrywce kröluja. rözne multime- 
dialne encyklopedie i podobna 
galanteria. Gier malo - ale maja. 
jednak Syndicate, Day of the 
Tentacle, Pirates! Gold i oczywi- 
scie SimCity 2000. Aha, z tego 
co za uwazylem, to w krölestwie 
Maca naprawde istnieje juz tyl- 
ko CD-ROM. 

Siec sklepöw Egghead Soft- 
ware prowadzi ciekawa. polityke 
sprzedazy. Wszystkie ceny sa. tu 
zawyzone o jakies 10%. Aby 
kupic po normalnej (lub jak 
möwia. sprzedawcy - znizkowej) 
cenie, trzeba posiadaC specjalna. 
karte - Cue Card [coi, jak nasza 
karta GamblerClubu). Aby stac 
sie posiadaczem karty, nie trze- 
ba zadnej filozofii - wypelnia sie 
ankiete-podanie i zaraz ma sie 
karte w lapie. Zadowoleni klien- 
ü masowo nabywaja. te karty na 
drodze darowizny od sklepu i 
sa. zadowoleni, ze zrobili interes. 
Natomiast prawdziwy interes 
zrobif Egghead Software, ktöry 
z ankiet (zawieraja.cych szcze- 
gölowe pytania o posiadany 
sprzet oraz mozliwosci finanso- 
we) tworzy olbrzymi spis „mai- 
ling list", ktöry jako liste poten- 
cjalnych klientöw SPRZEDAJE 




rozmaitym firmom zajmuja.cym 
sie sprzedazy bezposrednia. (di- 
rect marketing), czyli nagabywa- 
niem ludzi za pomoca. poczty. 
Ciekawe, ze wszystkim sie to 
opfaca i wszyscy sa. zadowoleni. 
Na zakohczenie dodam pare 
slow o cierpieniach i meczar- 
niach, jakich dostarczylo mi na- 
pisanie tego artykulu. Otöz 
sprzedawca w ES wprawdzie 
zgodzil sie na robienie zdjec 
(zakaz fotografowania tylko jed- 
nego produktu oraz klientöw nie 
przeszkadzaf mi), ale kiedy przy- 
szlo do spisywania tytuföw gier 
(przeciez tego nie zapamietam) 
oraz cen - zaraz przylecial i 
zacza.1 zachowywac sie nerwo- 
wo. Okazalo sie, ze nie chce, 
abym zapisywal ceny - co jest 

czysta., przedestylowana. para- 
noja., jako ze cennik programöw 
lezy dostepny dla kazdego przy 
wejsciu, do wziecia za darmo. 
Mimo mojej zgodnej postawy 
(natychmiast skreslilem ceny i 
zacza.fem przepraszac) do kori- 
ca mojego pobytu sprzedawcy 
zachowywali sie tak, jakby im 
ktos wlaf gora.ca. wode do uszu. 
W kohcu sympatyczny, hebano- 
wy ochroniarz zwierzyl mi sie, 
ze obsluga bylaby zadowolona, 
gdybym natychmiast przepadl ze 
swoim notatnikiem, bo boja. sie, 
ze w kazdej chwili przyjdzie jakis 
szef, czy cos w tym stylu. Dfugo 
nie wiedzialem, o co tu chodzi 
-ja im robie reklame za ocea- 
nem, cennik jest dostepny dla 
kazdego - a oni sie zachowuja., 
jakbym byl zfodziejem sklepo- 
wym. W kohcu wieczorem moi 
amerykahscy przyjaciele wytlu- 
maczyli mi, o co chodzi. Miano- 
wicie o to, ze ES jest duza. siecia. 
sklepöw i jako taki ma m.in. 
okreslony wyströj wnetrza, be- 
da.cyjego wizytöwka.. Personel 
ES obawia sie, aby ktol kto ma 
mafy sklep nie nasladowal wy- 
stroju i nie oszukiwal w ten 
sposöb klientöw sugeruj^c, ze 
ma cos wspölnego z ES. Do 
tego möglby wlasnie sluzyc 
aparat i notatnik. Zabawne, co? 
Pisza.cy te sfowa, pomiedzy 
trzesieniem ziemi a powodzia. 
spowodowana. zimowymi ule- 
wami, kalifomijski korespondent 
Lupusa 

Marcin Grabski 
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W ofercie ponad 700 tytulöwü! 
Amiga, CD 32, PC, CD ROM, C-64, Atari 




... b§ dziesz musiat zwiedzac 

odlegle planety, robic interesy z obcymi istotami, budowac tratwy 

na bezludnych wyspach, grac koncerty w wioskach murzynskich . 



ESPERYMENT 

DELFIN 





Nowa 

Polska 

Przygodöwka 

- tajny agent w akqi 

- podröze w czasie 
■ - przeszlosc, terazniejszo^ i przyszltosc 



• Nawiqzemy wspötpracq 
z autorami polskich programöw!!! 

Poszukujemy dystrybutoröw 
na terenie calego kraju. 

Prowadzimy sprzedaz wysytkowq za zaliczeniem pocztowym. 

Wysylamy katalogi po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podac typ komputera). 



MarkSoft, ul. Lipinska 2, 00-968 Warszawa 45, skr. pocz. 114, 

tel. (0-2) 663 93 90, fax (0-2) 663 92 98 
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ZABIJ MNIE, 
RAND ALL! 

Wczoraj (3 kwietnia) kupitem 
Gamblera, wszystko jest O.K., 
poza „Slowem na Sobote - Za- 
bij mnie glino". Nasz wspaniafy 
autor pisze o tym, ze nasi poli- 
cjanci uciekaja. przed mafia., boja. 
sie byle go^cia czy oprycha. 
Randall!!! Postaw sie w sytuacji 
faceta, ktöry sciga goscia, ktöry 
przed chwila. zabif jego partne- 
ra - i tylko musi strzelac w po- 
wietrze, a potem w nogi zbira! 

Bernard „Max" 

Swieczyna, 

Mystowice Slaskie 

Edycja „Sfowa na Sobote", o 
ktörej tu piszemy (Gambler 4/ 



95), spowodowafa fale telefo- 
nöw, listöw i redakcyjnych py- 
sköwek. Zdania sa. podzielone, 
choc paru dyskutantöw jest za 
ikarn^ kastracja. Randalla, obfo- 
:eniem go anatema. (fajne sfo- 
'o, przed chwila. znalezltfmy w 
jtowniku) i zakazem wstepu na 
my Gamblera do roku 2100 
la.cznie. Dyskusja nalezy oczy- 
wiscie do tych nierozstrzygal- 
nych. 

Randalla nie mozna do kori- 
ca brac powaznie. Ten degene- 
rat, deprawator, dewiant i ge- 
niusz piöra jest prowokatorem 
pokroju niemalze naszego Fran- 
cuzika De Stroyera. Patrzcie wiec 
na jego teksty z dystansem. 

[Tu naczelny nie wytrzymaf i 
si? wtra.cif: Chyba musimy sobie 
wyjasniC jedna. sprawe. To, co 
popefnia Randall, nazywa sie 
felieton. Jest to taka ciekawa for- 
ma dziennikarska, w ktörej autor 
z reguty wyraza pogla.dy niepo- 
pularne, ekscentryczne a nawet 
skrajne. Czesto przy tym narusza 
przyjete normy obyczajowe. Fe 
lietonista jest tez do^c niezalezny 
- redakcja (w tym ja) niekoniecz- 
nie musi sie zgadzact z jego po- 
gla.dami. W zamian za to Czytel- 
nicy zyskuja. sobie wdzieczny 
obiekt ataköw i polemik, na ktöre 
kazdy szanuja.cy sie felietonista 
niecierpliwie czeka.J 

NIEPOSPOLITY UROK 
ZLOTEGO 

Mam problem, posiadam 
twardziela 130, a potrzebuje 
wiecej miejsca. Mam CD-ROM 
double-speed, ktöry chciafbym 
wykorzystac zamiast twardziela. 
Sfyszalem, ze sa. puste kompak- 



ty z mozliwoscia. nagrywania, ale 
okazafo sie, ze istnieja. bfedy, 
latwo mozna stracic^ dane. Czy 
redakcja moze cos na ten temat 
napisac? 

Adam Siiacz, Bydgoszcz 

Czytnik CD-ROM-öw jest tyl- 
ko czytnikiem i nigdy niczym 
innym nie bedzie (ewentualnie 
podstawka. pod piwo). Jesli cho- 
dzi o nagrywanie, to aby wy- 
produkowac pelnowartosciowa. 
pfytke - trzeba duzej tfoczni za 
c/ezkie pienia^dze. Tahsze sa. na- 
grywarki do tzw. WORM-öw 
(doslownie „robaköw", od an- 
gielskiego „Write Once, Read 
Many", czyli „zapisz raz, czytaj 
wiele razy"), specjalnych Zfoto- 
zielonkawych plytek, na ktörych 
jednorazowo mozna nagrac, co 
sie chce. Jednak taka zabawka 
kosztuje tez ok. 10 tys. z\, a 
WORM nie jest tak trwaty, jak 
normalna, srebrna prytka. 

NO MONEY, NO FUN 

Pewnego dnia zrobilem to, 
co kazdy zrobic powinien - 
postanowilem, ze bede miaf 
komputer. Ciezko tyralem (nacia.- 
gaja.c rodzicöw) i zarobifem 
1 400 zl. Nie zdecydowalem sie 
na razie, jaki sprzet kupie, wiec 
zwracam sie do Was z protoa. o 
porade. 

Cruby, Skadinad 

Mafo kasy! Nie starczy nawet 
na najlichszego PC w rozsa.dnej 
konfiguracji. W tej sytuacji jedy- 
nym rozwia.zaniem zdaje sie byc 
zakup Amigi 1200. Oczywiscie, 



przyjaciöfka przechodzi teraz ciez- 
ki okres (chle! chlel), ale nie za- 
nosi sie, aby ten sprzet mial osta- 
tecznie zgina.c - nawet jesli Dzek 
Piekara twierdzi inaczej. Najlepiej 
jednak zaoszczedzic na PC. 

W TEMACIE M(I)ETEK 

Istnieja. powazne odchyfy w 
ocenianiu gier przez poszczegöl- 
nych autoröw opisöw i recenzji. 
Oto seria przykfadöw: 

(Tu nastepuje seria bolesnych 
przykfadöw w brzuch - za duzo, 
zeby cytowac - A&GJ 

Tylko mi nie piszcie, ze: 

- nie przeczytafem dokladnie 
wytycznych Gamblera 2/94, 

- recenzja jest pisana na gora.- 
co, a opis chfodnym okiem - 
bo nikt nie powie, ze to jest 
powodem takich röznic, 

- nie macie nie do powiedze- 
nia itd. 

Mr Neutron & Velisisty 

Röznice sa. - nie da sie ukryC. 
Ocena jest rzeeza. niewymiema., 
w wielkim stopniu zalezy od gu- 
stu recenzenta czy opisywacza, 
a wspomniani osobnicy czesto 
wykazuja. sie spora. doza. orygi- 
nalnoS"ci. Co prawda, myslimy 

naö zbioreza. redakcyjna. unifi- 
kaeja. ocen, ale musimy jeszcze 
nad tym popracowac. Efekty tej 
dzialalno^ci postaramy sie przed- 
stawic! wkrötee. 

DE GUSTIBUS... 

Wiecej humorystycznych opo- 
wiadah typu „Mieszkahcy 
Otchlani", mniej rozcia.gliwych 
opowiastek o grach. Po co np. 
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kilka stron faktöw historycznych 
(Gambler listopadowy, gra Pira- 
tes). Czy te fakty obchodza. elek- 
tronicznych szuleröw? Oni chca. 
opisöw gier, a nie historii - tak 
sadze. 

Stawek Jurzbicki, Olsztyn 

Problem, ktöry poruszasz, jest 
podstawowy dla dalszego roz- 
woju pisma. Teraz, gdy troche 
sie u nas pozmienialo, nadszedt 
czas dyskusji i rozwazari. Oczy- 
wiscie, jak zawsze w takich ra- 
zach, kluczowe znaczenie bedzie 
miat glos Czytelniköw. Piszcie, 
telegrafujcie, dzwohcie, faksujcie 
etc. (zwlaszcza etc.). Kazda pro- 
pozycja jest cenna, kazdy pomyst 
zostanie rozwazony. Czytelnik - 
Nasz Panl 

POGROM MLAWSKI 
CZ. 2., OSTATNIA 

Odezwa! 

Drodzy Rodacy, Rodaczki! 
Towarzysze i Towarzyszki! 
Czytelnicy i Czytelniczki tak zna- 

komitego pisma, jakim jest 

Gambier! 

Obraza Was i nas, ktöra przy- 
szta ze strony redakcji „SS" spo- i 
wodowala, ze postanowiliSmy 
wystapic do Was z odezwa.. 

Redakcja wyzej wymieniona 
dopuScifa sie czynu godnego 
zdrajcy narodu. 

Kto zna, co sie wydarzyfo na 
ubiegforocznych targach PLAY- 
BOX, ten wie, o co chodzi. 

[I tak dalej, w tym tonie przez 
4 strony - A&GJ 

Klub Polskich Strategöw, 

Mtawa 



Odezwa I 

Drogi KPS! 

Daj nam juz swiety spoköj z 
tym Play-Boxem, pretensjami i 
zalami. Byfo, minefo, o sprawie 
zapomnielismy i mamy ciekaw- 
sze tematy do publikacji. Po dia- 
bfa do tego wracac?! 

OGtOSZENIA 
PARAFIALNE 

Nowo powstafy klub dla uZyt- 
kowniköw SNES-a zaprasza. Gry, 
opisy, wiadomosci, tipsy i wiele 
innych propozycji. Jesli jestes 
zainteresowany, przeilij swöj ad- 
res i ew. numer telefonu wraz z 
zaadresowana. do siebie koperta. 
zwrotna. i znaczkiem pod adre- 
sem: 



Tomasz Doroz 

ul. Paderewskiego 26 m. 

93-025 Lodz 

z dopiskiem SNES 
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Publikujemy, jednoczesnie 
przypominaja.c, ze zawsze bardzo 
chetnie zapodamy na lamach 
tego typu informacje czy oglo- 
szenia. W przypadku zawiado- 
mieh o imprezach bierzcie pod 
uwage cykl wydawniczy i wysy- 
tajcie wiadomosc odpowiednio 
wczesniej (czyli ze 2 miesia.ce). 

W zwia.zku z sezonem matu- 
ralnym i podla.czeniem McSona 
pod kroplöwke z wiedza. - na 
listy odpowiadaf team 

Alex & Cawron 



AGENT CZ 

platformöwka 

Wszyscy 

znajomi wotajq 

na Czesia 

"Agent". 

Niestety Mos 

wziql to 

znie... 
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ALIEN 
TARGET 

strzelanina 
Obrona Ziemi przed 
najezdzcami to pomyst 
stary jak Swiat 
Ale takiej realizacji 
jeszcze nie byfo! 

SOCCER 

ra sportowa 

itka nozna w dobrej 

irawie graficznej. 



ARNIE II 

"strzelanina" 

Jak przystalo 

na komandosa, 
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Czeka Cip wieczna 
chwata lub smierc. 
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XMAS 
CAPER 

gra platformowa 
doskonaia zabawa 
na zimowe wieczory 



AMIGA 
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SOLTYS 

gra przygodowa 
Wciel s/p w osfawionego 
softysa i sprowadt na lono 
swej cörki zaginionego 
narzeczonego! 
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5 DYSKIETEK! 
KASETA Z MUZYKAJ . 
WSPANIAtA GRAFIKA 

I DZWI^K! ui 



.er mozesz kupic wysyfkowo u nas 
lub w kazdym dobrym sklepie komputerowym. 

L K. AVALON 

skr. poczt. 66 

35-959 Rzeszöw 2 

Pefny spis oferowanych przez nas gier mozna 

uzyskac przysyiajgc Optacon^ koperte zwrotng. 

Informacje na temat cen oraz sktadanie zamöwien: 

tel. (017) 627471 wew. 274, 275 

Zapraszamy do wspötpracy autoröw 

oryginalnych programöw. 

Proponujemy atrakcyjne warunki wspötpracy 

dla dystrybutorow oprogramowania. 
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Jesli jezdzenie zdezelowanym 
„maluchem" po miescie stanowi 
dla Ciebie zrödlo frustracji, jesli 
pragniesz miec wi^cej koni pod 
maska., wieksze strefy zgniotu, je- 
sli chcesz, by inni uczestnicy ru- 
chu okazywali Ci szacunek - to 
powinienes wreszcie kupic sobie 




szmamy interfejs rozkazowy. Dla- 
czego koszmarny? Ano, spröbuj, 
Admirale, wybrac jeden z okre- 
töw klikajac myszka. na okienko 
z nazwami jednostek. Pole, w 
ktöre nalezy trafic kursorem, ma 
rozmiary cztery na cztery piksele, 
zas przy dobrze rozkreconej bi- 
twie czas reakcji komputera wy- 
nosi okolo sekundy. Te sama. 
operacje mozna tez wykonac za 
pomoca mapy, ktöra daje sie. 
przesuwac wylacznie klikniejciem 
w... tak! — podobnych rozmia- 
röw okienka ze strzatkami! Tutaj 
czas reakcji komputera bywa je- 
szcze dluzszy. Ano, pora na 

lyczek sake! 

Podczas bitwy dwöch zespo- 
töw niszczycieli postanowilem 
wyslac na pomoc samoloty tor- 
pedowe. Cöz, na morzu byla 
wtedy godzina 22, wi<>c kompu- 
ter zmusil mnie, abym poczekal 
ze startem do switu, czyli do 



lekko przechodzony lotniskowiec. 
Jesli jednak nie masz na to kasy, 
to niedobrze - gra Great Naval 
Battles 3 umozliwi Ci co prawda 
symulacyjne dowodzenie taka 
jednostka (a nawet ich stad- 
kiem), lecz z frustracji nie wyle- 

czy na pewno. 

Trzecia czesc wielkiej navalan- 
ki rozgrywa sie na Pacyfiku w 
okresie od 1940 do 1945 r. Bi- 
twy zostaly przez autoröw 
podzielone na 19 scenariuszy - 
mozna brac w nich udzial, wal- 
czac po jednej z zainteresowa- 
nych stron: wschodzacoslonecz- 
nej lub pasiastogwiazdzistej. Po 






„se puku" (czyli dokonalem 
aborcji misji). (Uwaga! Jesli juz 
rozp^dziles sie. na gielde. po 
szybki procesor, oto kubet wody 
z zezy na glowe/. gra chodzüa w 
ten sposöb na 66, chle, chle...). 
Tu tez moze przydac sie sake... 

Odnosze. wrazenie, iz w GNB 
3 gracz jest tylko doczepiony na 
site do swojego okretu, niczym 
pletwa odbytowa do wieloryba. 
Rola dowödcy ogranicza sie je- 
dynie do ustalenia kursu zespolu 
- tak, aby jak najwiecej luf mia- 
lo pole ostrzalu, tudziez do jak 
najszybszego wydawania polecen 
ponownego startu samolotöw. 
Reszt(? wykonuje zaloga. Brakuje 
owego namacalnego zwiajzku 
miedzy spustem pod palcem a 
szcza.tkami na powierzchni ocea- 
nu, co sprawia tyle frajdy w in- 
nych symulatorach. Faktem jest 
co prawda, iz torpedy da sie od- 
palic r^cznie, ale ograniczone 



ktörego mozna sobie zmajstro- 
wac wlasna. kampanie- Duzym 
plusem gry jest spora baza da- 
nych z ilustracjami plywajacych 
i latajacych sprz^töw „z epoki". 
Niniejsza gra stanowi dobra. 
rozrywke. chyba tylko dla wetera- 
nöw tamtych wydarzeri, ktörzy 
chcieliby przeanalizowac popel- 
nione wöwczas bledy i naprawic 
post mortem krzywdy swych 
zgladzonych masowo podko- 
mendnych. We mnie, ktörego 
nawet najdalszy dziadek nie wal- 
czyt na Pacyfiku, historia ta nie 
wywoluje zywych emocji koniecz 






wybraniu odpowiedniego scena- 
riusza ladujemy na okr^cie flago 
wym naszej eskadry. Mostek ad- 
miralski jest wyposazony w ko- 



5:30. Po dziesieciu minutach na 
zegarze wiszacym na grodzi mo- 
jego flagowego lotniskowca wybi- 
\a pölnoc. Szeregi wroga zwie> 
szyfy sie. w tym czasie o kilka 
nowych niszczycieli, co znöw 
uszczknejo pokazny zapas mocy 
obliczeniowej procesora. W tych 
warunkach spodziewane 50 mi- 
nut (czasu rzeczywistego), jakie 
pozostaly do switu, wydaty sie. 
byc cokolwiek zbyt optymistycz- 
nym zalozeniem, wiec zrobilem 



pole widzenia celownika torpe- 
dowego spowodowato, iz cala 
moja. salwe. wzial ofiarnie na 
burte. ptynacy röwnolegle ze mna. 
zaprzyjazniony niszczyciel. 

Opröcz klasycznych pojedyn- 
köw morskich do zadan zespo- 
löw nalezy m.in.: wspieranie sil 
ladowych podczas zdobywania 
kolejnych wysp na Pacyfiku oraz 
ochrona statköw z zaopatrze- 
niem. Ponadto program posiada 
edytor scenariuszy, za pomoca 



nych do wytrwania na kompute- 
rowym mostku. Wre.cz przeciw- 
nie - ocie.zaly od ssake ssuwam 
sie z nudöw pod stöl nawigacyj- 
ny, skad serdecznie pozdrawiam 
wszystkich mitosniköw symulato- 
röw - Sayonara! 

Was/, zdotowany 
Adm. Naginabo Saka 




6REAT 

NAVAL BATTLES 3 

SSI 1995 
Strategiczno-symulac. 

IBM PC CD-ROM 



Grafika 
Dzwi^k 
Grywalnosc 

Pomyst 



Ogötem 



LJ 85% 
■^l 50% 
1^ 30% 

% 7 5% 



60% 
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Zottyc: 



„ I mnie nie omin^l koszmar 
tej nocy Widziaiem we snie po 
siwiatego, zgorzknialego, trz$s$~ 
cego si$ starca, odzianego w 




r 
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Pocz^tek naszej przygody to 
nie w mrokach przeszlosci, gdy 
ludzie zacz^li opowiadac sobie 
historie o miejscowosci, gdzie s^ 
trzy mosty, gumowe latarnie, 
okr^gle domy bez szyb w 
oknach, a na bale maskowe co 
poniektöre panie przebieraj^ si^ 
za akumulatory... Nazwa tej miej- 
scowosci brzmi W^chock. Osobcj 
nrl w W^chocku jest Sohys - 
szczyt sprytu i przebieglosci, 
mistrz intelektu, ponoc dobrze 
zapowiadaj^cy si? czfonek pew- 



fachmany, mieszkajQcego samot- 
nie w zrujnowanym domu, opu- 
szczonego przez pieniqdze, rodzi- 
n% i przyjaciöi, zebrzqcego o iyk 
gorza/y, gdy nadarzy siq taka 
sposobnosc. To bytem ja, wkröt- 
ce po wielkiej kfapie, jakq zrobi- 
ia ta gra" 

Fragmenty instrukcji, autor- 
stwa Janusza B. Wisniewskiego, 
glöwnego twörcy i programisty 
gry Soltys. 




nej partii chlopskiej. Biedaczysko 
ma jednak problem: jego trwajcj- 
ce wiele lat zabiegi o wydanie 
cörki za mqz zakonczyty si^ fia- 
skiem. Oblubieniec zbiegl w po- 
plochu sprzed oltarza, spojrzaw- 



[ 



Pomewaz pojawity sie ostatnio dwie polskie gry przygodowe i na razie sq to jedyne produkcje tego 
typu na PC, postanowilismy poröwnac je, za kazdq ceche przyznajqc od do 10 punktöw. 



SOtTYS 

RODUCENT LK. Avalon 1995 



CENA 



36,30 i\ 



FABULA I AKCJA Soltys Wqchocka poszukuje 

narzeczonego swej cörki, wszy- 
stko odbywa sie w swiecie do- 
brze znanym z dowcipöw - 
pomysl dobry i oryginalny. Nie- 
stety akcja rozwija si? chao- 
tyczme i bez sensu. 6/10 

HUMOR Populamy, znany z dowcipöw. 

Oscyluje mi^dzy geniuszem a 
beznadziejq, na szcz^scie ze 
sporq przewagg tego pierwsze- 
go. 9/10 

INTERFEJS DoszczQtnie zrqbany: patrz 

UZYTKOWNIKA recenzja. 3/10 



TEENAGENT 

Metropolis/Marksoft 1995 
49,00 i\ 

Tajna organizacja wyznacza nastolatka do roz 
wiklania tajemnicy znikajqcego z banköw zlota. 
Choc pomyst jest kiepski i niezbyt oryginalny, 
dalszy rozwöj akcji „ma r<jce i nogi", wszystko 
zmierza w stron? rozwiqzania zagadki. 
7/10 



Röwnie dobry, Beavisowo-Buttheadowski. Moz- 
na umrzec ze smiechu, choc czasami nie trzy 
ma poziomu. 9/10 



GRARKA 



ANIMACJA 



MUZYKA 
I EFEKTY 



OGÖIEM 



Najcz^sciej siaba, obrazki 
akwarelowe. 4/10 



Kiepsciutkie, gorsze niz grafi- 
ka. 3/10 



Muzyka fajna, quasi-tolklory- 
styczna, kazda plansza ma 
innq melodi$. Efekty ujdq. 
8/10 

33/60. W sferze wykonania 
gra zrealizowana podobnymi 
srodkami i technikami jak Tee 
nagent, przegrywa na wlasne 
zyczenie, a wlasciwie na zycze- 
nie autoröw. 



Popularny, powszechnie stosowany „point & 
dick". Uzywa sie go prosto, intuicyjnie. Jest 
drobny klopot i uzywaniem niesionych w kie- 
szeni przedmiotöw, ale szybko mozna sie tego 
nauczyc. 9/10 

Nie doröwnuje zachodnim, ale nie najgorsza. 
6/10 



1,5 roku za Zachodem, ale w miare ladne i 
wyrazne. 6/10 



Znakomita. wpadajgca w ucho melodia! Gorzej 
2 efektami. 8/10 



45/60. Choc jeszcze sporo brakuje jej do 
Zachodu, zrobiona jest solidnie, z pelnym wy- 
korzystaniem mozliwosci reahzacji. Zdecydo- 
wany zwyciezca. 



szy wreszcie trzezwym (doslow- 
nie) okiem na sw^ eks-przyszl^ 
zon?. Soltys musi go zlokalizo- 
wac i doprowadzic do kosciol; 
w tym wlasnie mu pomozemy. 
Ta ciekawa fabula dala podsta- 
w^ do zrobienia gry przygodo- 
wej. I, o iie trzeba docenic po- 
mysl, humor, muzyk^ {poza gr^ 
jest jeszcze „bonusowa" kaseta 
magnetofonowa), to niestety cala 
reszta jest calkiem skopana. 

Zacznijmy od zmian lokacji. 
Przejscia z jednego ekranu na 
drugi (jest ich dwadziescia kil- 
ka) wykonuje si^ przez wybör 
odpowiedniej ikonki z cyfr^ 
oznaczaj^c^ jego numer. A dla- 
czego nie przez wyjscie za 
brzeg ekranu, jak to zwykle 
bywa w takich grach? A dlacze- 
go nie za pomocq mapy? Przy- 
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j^te rozwi^zanie bardzo 
„usztucznia" caici gr? - a i bez 
tego na kazdym kroku czuc jej 
linearnosc. 

Nie koniec na tym. Interfejs 
uzytkownika jest diablo niewy- 
godny - aby wykonac jakcis 
czynnosc na przedmiocie, nalezy 
do niego najpierw podejsc. A 
przeciez nie ma problemu, zeby 
Soltys po wydaniu mu polecenia 
sam przechodzü gdzie trzeba - 
po co to komplikowac i rozbijac 
na 2 kawalki? 

Zupelnym nieporozumieniem 
jest fakt, iz Sohys niekiedy 
odmawia przejscia w miejsca wi- 
doczne na ekranie. Owszem, 
moze wynika to rozwoju akcji, 
ale niechze chlopina möwi „Nie 
pöjd^ tarn, bo mnie pies pogry- 
zie (or something)", a nie „A 
wlasnie, ze tarn nie pöjd^" i tyle, 
durny graczu, nie pöjd^ tarn, bo 
gdybym tarn poszedl, to zaburzy- 
loby to wspanial^ koncepcj^ 
twörcz^! 

Grafika gry jest cienka jak ty- 
lek w^za. Malowane farbami 
wodnymi tla s^ moze nawet 
ladne, ale nie pasujq do gry 
komputerowej. Animacje - zu- 



pelna zalosc, no comments. Bro- 
ni si^ muzyka i efekty, najmoc- 
niejsza czesc calego programu - 
melodie s§ fajne, utrzymane w 
folklorystycznym klimacie. Na 
szcz^scie, przynajmniej stopien 
trudnosci nie jest duzy, choc na- 
lezy pami^tac, iz zyjemy w spe- 
cyficznej, w^chockiej rzeczywisto- 
sci i np. piszcz^cct mysz trzeba... 
naoliwic. 

Alex & Gawron 





Producent: LK. Avalon 

skr. poczt. 66 

35-959 

Rzeszöw 2 

tel. (017) 62 74 71 wew. 274, 275 

Cena: 36,30 i\ 
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- Idz Egor, przynies mi... Ina- 
ezej bed$ zty. Wies?, co to ozna- 

cza? 

- Egor pöjdzie, Panie i przy- 

niesie... 

Egor Woodenhead. „Pölczlo- 
wiek, pötzwierzs, w pelni idiota" 
- cytat z instrukcji. 

Egor - metrowego wzrostu 
potwör, garbus - jest glöwnym 
bohaterem gry Frankenstein. * 
Jego zadanie polega na dostar- 
czaniu swemu Panu ludzkich 
cze>ci: stop, ramion, torsu itp 
oraz dwöch „elektrod", potrzeb- 
nych do skonstruowania sztucz- 



nego cztowieka. 

W mrocznych pomieszcze- 
niach zamku i okolicy autorzy 
umiescili sporo gatunköw prze- 
szkadzajek. Moga. to byc strazni- 
cy zamku, wielkie zielone slimaki 
czy cos na ksztalt osmiornicy. 
Zetknie^ie z takim osobnikiem 
wywotuje szok u naszego herosa. 
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Gdy przekroczy on pewna. grani- 
ce., zaczyna drzec jadaczkg i traci 
jedno zycie. Natomiast upadek z 
duzej wysokosci powoduje lekka. 
zadyszke. Egora i koniecznosc kil-. 
kusekundowego odpoczynku, w 
czasie ktörego jest on bezbronny. 
Swiat Egora sklada sie. z: wio- 
ski, podziemi, cmentarza i za- 
mku, gdzie oczekuje go sfiksowa- 
mrbaron Frankenstein. W kazdej 
cz^sci swiata mozna spotkac 
inne stwory. W starciu z nimi 
Egor nie jest bez szans - moze 
skoczyc takiemu stworowi na leb 

i zabic go! 

Egor moze nosic dwie rzeczy 
jednoczesnie. Musi wi«?c wracac 
wielokrotnie na zamek i odda- 
wac surowiec. Wspomniane 
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cztonki sa. porozrzucane losowo 
po caiym terenie, za kazdym ra- 
zem inaezej. 

Grafika gry jest dobra. 
powala na kolana jakimis fajer- 
werkami, ale nie ma istotnych 
wad. Najlepsze sa jednak obrazki 
towarzysza.ee kalibrowaniu joy- 
sticka. Muzyka jest „Super Gut", 
doskonale podkresla naströj gro- 
zy. Swietne sa. tez wyglaszane 
przez barona reprymendy i od- 
powiedzi Egora na polecenia wy- 
dawane przez jego pana. Za to 
powazna wada gry - nie mozna 
nagrac jej stanu, za kazdym ra- 
zem trzeba zaezynae od nowa. 

- Ciezkie byc zycie Egora - 
pomyslal Egor. - Nigdy nie zna- 
lezc wie.cej jak pöl czlowieka. 
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Potem tracic ostatnie zycie... 
Jeszcze stöwko o wymaga- 
niach gry. Minimum 386 SX, 
VGA, 2 MB RAM i 10 MB 
miejsca na twardzielu. Duzo daje 
posiadanie karty dzwigköwej 

i joysticka. 

- Eeeegoooorü! Gdzieeee 

nöööj surowiec?!!! 

Koricz^ jüz, baron mnie woia. 
On sig bardzo gniewa, gdy za- 
wiod^ jego oczekiwania.... 



Sunrider 




Dystrybuton 
LK AVALON 
skr. poezt. 66 
35-959 Rzeszöw 
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Na tak zwane gry sportowe, 
gdzie kierowany przez graeza 
zawodnik przebiera nogami w 
tempie zaleznym od szybkosci 
machania joystickiem, napatrzy- 
lem sie. w zyciu dose, by je ser- 
deeznie znienawidzic. W grze 
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Alien Olympics, opartej w polo 
wie na tej samej zasadzie, od- 
krylem jednak wystarczajaco 
duzo uroku, by katowac ja 
przez kilka wieezoröw. 

Gra rozbroila mnie podej- 
sciem do tematu: w tytulowej 
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olimpiadzie nie nie jest na se- 
rio. Biora w niej udzial rozmai- 



te stworzenia ze wszystkich 
stron wszechswiata, jedno dziw- 
niejsze od drugiego. Konkuren- 
cje (16 sztuk) tez odbiegaja. od 
tych przewidzianych przez baro- 
na -de Coubertin - jest wsröd 
nich m.in. rzut Obcym (czyli za- 
wodnikiem!), skok na odleglosc 
w paszcze. wielkiego gada, ko- 



smiczne polowanie i w^dröwki 

> labiryncie. Kazda z osmiu 
postaci biora.cych udzial w mi- 
strzostwach ma swöj indywidu- 
alny styl pokonywania trudno- 
sci, inaezej tez wscieka sie. i 



cieszy. 

Mozna wzia_c udzial w calej 

_limpiadzie albo tylko w wybra 
nych konkurenejach, jesli ktos 
nie jest zwolennikiem 200 m 







To nie s^ zwykle wyscigi na 
motorach - jezdzimy w czasach 
prehistorycznych, w dodatku na 
motorach z przyczep^. Mozna 
tez bic i taranowac wspötzawo- 
dniköw, zwi^kszaj^c poziom 
uszkodzenia ich bryk. Jednyn 
zdaniem, BC Racers firmy Core 
Design kwalifikuje si^ do katego- 
rii zr^cznosciöwek typu „jedz-i- 



Do wyboru mamy <* poziomy 
trudnosci i 6 motocykli z rözny- 
mi zatogami (i osicigami). Sciga- 
my si^ w miescie, poprzez dzun- 
gl^, sniezn^ krain^ - jeden z to- 
röw wytyczono nawet w jaskini! 
Na niektörych torach trzeba ska- 
kac po mostkach. Nasz pojazd 
widzimy od tyiu, a na zakrgtach 
troch^ z boku (postacie tez s\% 
wychylajci). Mozna wypasc z wy- 
scigu, jezeli doszcz^tnie rozbije- 
my nasz motocykl poprzez cz^ste 
potyczki ze znakami drogowymi, 
krzakami, konkurencj^ i kibica- 
mi. Istnieje mozliwosc gry we 
dwöch - ekran podzielony jest 
wtedy na dwie cz^sci. 

Najmocniejsz^ stron^ gry jest 
genialna grafika: sceneria, 
przedmioty, postacie i animacje 
w stylu kresköwek. Wyscig toczy 
si$ w biyskawicznie animowa- 
nym, petnym szczegötöw, tröjwy- 
miarowym krajobrazie. Odjazdo- 



wo wygl^da moment skoku - 
wszystko odlatuje w döl, jak 
spod startujcicego samolotu. Mu- 
zyka w porz^dku, dzwi^ki rozma- 
ite - silnik, krzyki, zderzenia itp. 
BC Racers wspötpracuje z wielo- 
ma kartami: Sound Blaster, Gra- 
vis Ultrasound, Microsoft Sound 
System itd. Sterowanie joyerh, 
mysz^ lub klawiszami. Biedern 
jest to, ze nie mozna zdefinio- 
wac tych ostatnich w setup. 
Szkoda tez, ze hamulce nie s^ 
mocniejsze. Przerazajeica jest 
szybkosc jazdy. Przez to nawet 
na poziomie „easy" jest „very 
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hard". Na 486DX mozna dostac 
oczopl^su. 

Gra na pewno spodoba si^ 
wszystkim fanom szybkich zr^cz- 
nosciöwek, choc niektörym moi# 
si$ wydawac zbyt trudna. Mimo 
to polecam! 



Korne/ Kulisiewicz 



Dystrybucja w Polsce: 
Mi rage Software 
ul. Gen. Abrahama 4 
03-982 Warszawa 
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stylem dowolnym (minuta dwa- 
dziescia szybkiego i rytmiczne- 
go naciskania guziczköw - böl 
byl straszny). 

Efekty dzwi^kowe, a zwta- 
szcza muzyka, s^ na przyzwoi- 
tym, srednim poziomie, szcze- 
gölnie jesli wzicic pod uwag^ 
fakt, ze zapuszczalem je na 
emulatorze SB na GUS-ie. Gra 
zostaia chyba stworzona z 




myslci o dwöch graczach - po 
samotnym ukoriczeniu olimpia 
dy röwnie samotnie stänkern 
na najwyzszym podium. Kom- 
puterowi przeciwnicy stanowiei 
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tylko tto rozgrywek. Zreszt^ bar- 
dzo dobrze, bo komputera nie 
rozbol^ nadgarstki od wciskania 
guziköw. 

Zgredaktor 
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Cyberia 

Jest rok 2027. W 5 lat po 
globalnym kryzysie ekonomicz- 
nym swiat powröcii do spraw- 
dzonej formy egzystencji - 





podzialu 
na dwa 
przeciw- 
stawne 
obozy. 
Podzial 
jest zupei- 
nie czar- 
no-biah/, 
bowiem po jednej stronie mamy 
Federacj? Wolnego Swiata, zas 
po drugiej - Kartele Narkotyko- 
we. Ty, jako mtody, dobrze za- 
powiadajcicy si^ hacker-krymina- 
lista Zak musisz wykonac pewn^ 
tajnci misj^ dla FWS. Otöz, Two- 
im zadaniem b^dzie rozpoznanie 
tajemniczego projektu Cyberia, 
wprowadzanego w zycie przez 
Kartele. 

Tak zaczyna siQ ta wspaniata 
gra, podobna w klimacie do 
Creature Shock, a choc umie- 
szczona jest tylko na jednym 
CD-ROM, naszym zdaniem zde- 
cydowanie przewyzsza poprze- 
dniczk^. 

Przed Zakiem stoi wiele za- 
dari o rozmaitym charakterze i 
stopniu trudnosci. Tak wi^c nasz 
bohater musi lazic po koryta- 
rzach röznych baz. Jego ruchy 




S3 pokazywane przez rozmaite 
kamery, zas cafosc jest fanta- 
stycznie renderowana. Nie zapo- 
minajmy jednak, ze Zak moze 
s\q poruszac tylko po z göry za- 
planowanych trasach - nie ma 
tu duzej swobody ruchu. 

Trzeba b^dzie röwniez toczyc 
pojedynki strzeleckie z nadlatujc^- 
cymi przeciwnikami - manewru- 
j^c cah/m statkiem albo porusza- 
j^c samym celownikiem. 

Ale Zak jest takze, a nawet 
przede wszystkim, hackerem. 
St^d tez w grze pojawia si^ kilka 
zadari logicznych, np. rozbraja- 
nie bomby. W takich sytuacjach, 
a takze we wszystkich innych, 
Zak radzi sobie dzi^ki specjalnej 
przystawce mözgowej, pozwalajcj- 
cej na widzenie w podczerwieni, 
wykrywanie fal magnetycznych i 
inne bajery, dzi^ki ktörym sciany 
nie sei przeszkod^ dla wzroku 
naszego bohatera. 

Najwspanialszy w tej grze jest 
rewelacyjny klimat - mimo 
wspomnianych ograniczeh, gracz 
czuje si? wolny i nieskr^powany. 
Sporo jest ciekawych i nowator- 
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skich momentöw, jak np. ostrze- 
liwanie si^ z przeciwnikiem zza 
w^gla. 

Grafika i animacje s^ dosko- 
nale - jakosc typowa dla CD- 
-ROM. Podobnie jest z muzyk^ 
- po prostu swietna, doskonale 
buduje naströj. Do tego oczywi- 
scie dochodzi cala masa gadek. 
Jednak wtasnie z muzyk^ t^czy 
si^ jedyna wada gry. Otöz nie 
udalo nam sie w zaden sposöb 
zmusic gry do wspölpracy z 
kart^ Gravis Ultrasound - i cala 
przyjemnosc z grania bierze w 
leb. 

Polecamy wszystkim t^ fanta- 
styczn^, nowatorsk^ gr^ - zaba- 
wa jest swietna i dobrze opra- 
wiona. 

Alex & Cawron 



" k! to Tak wfcc mozna 
niesmacznych zartow 
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Pac 
in Time 



Zapewne chodzi tu o wykorzysta- 
nie potencjatu rynkowego Mvnd- 
scape, nowego wydawcy gry. 
Byc moze Furia Futrzaköw nie 
sprzedala sie. w takim naktadz.e, 
na jaki sobie zasiuzyla, a zastuzy- 
la calkiem niezle - patrz Gam- 
bler 2/94. 

Jesu nie masz dost(?pu do ar- 
chiwalnych numeröw Gamblera 
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Kajko i 
Kokosz 



Ktöz z nas nie zaczytywat si? 
za mlodu wspaniah/mi komiksa- 
mi Janusza Christy? Teraz, dzi^- 
ki nowej polskiej grze przygodo- 
wej Kajko i Kokosz firmy Seven 
Stars, kazdy z nas wcielic si^ 
moze w dzielnych wojöw z Mir- 
milowa, ratuj^cych swöj gröd 
przed kolejnym planem przebie- 
giych zböjcerzy. 



Abv uratow*d trrdd Kajko I Kokosz nuszaj 
wykorzvstad swöj spryt i sile. 
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•uszaja na dliura i ptln« ni»b*zpi 

cztrtstw wypraw«. 




Od razu musz^ 
stwierdzic, ze auto- 
rom nie udato si^ w 
pelni przeniesc komi- 
ksu na monitory 
komputeröw. Nie 
chodzi mi o grafik^ 




Producent: 

ul. Matejki 6, Gdarisk 



- ta jest 
swietna, wy- 
raznie widac 
r^k^ mistrza. 
Niestety, bar- 
dzo uboga 
jest fabuta. 
Mimo ze 

oparta na 
;&| jednym z 
komiksöw 
^ (W krainie 
borostwo- 
röw, dla 
scislosci) 
brakuje w 
niej tego 
wyj^tkowego humoru, tych od- 
nosniköw do naszej rzeczywisto- 
sci, ktöre stanowi^ przeciez 

podstaw^ twörczosci J. Christy. 




Bardzo zawiödl mnie tez dzwi^k 
- co prawda, poczcitkowy modut, 
autorstwa siynnego scenowego 
muzyka Piotra XTD Bendyka, 
jest bardzo przyzwoity, lecz po 
czas gry naszym zmaganiom to- 
warzysz^ jedynie efekty, nieudol- 
nie nasladuj^ce naturalne odglo- 
sy. Szkoda, ze brakuje mozliwo- 
sei przel^czania FX/muzyka w 
czasie gry. 

KiK to klasyczna przygodöw- 
ka z cyklu „wez i uzyj". Interfejs 
uzytkownika jest calkiem niezly, 
szczegölnie przypadto mi do gu- 
stu przypasowanie niektörych 
czynnosci klawiszom, dzi^ki cze- 

mu s$ o wiele 
latwiejsze do wy- 
konania. Takze 
poziom wi^kszosci 
zagadek jest odpo- 
wiedni - wystar- 
czaj^co trudne, by 
pogiöwkowac i wy- 

starezaj^co tatwe, 

by si^ nie zniech^- 
cic. Tu autorzy utrafili w sedno, 

choc zagadkom 




przydatoby si^ nieco wi^cej hu- 
moru (np. walnij kur^ salami, 
zeby zniosia jajko - Gobliins 2). 
Podsumowuj^c, KiK to najlep- 
sza polska gra tego typu, a rewe- 
lacyjny pomysl rekompensuje 
drobne niedoci^gni^cia i kilka po- 
wazniejszych bl^döw. Firma Se- 
ven Stars udowodnita, ze nie mu- 
simy we wszystkim nasladowac 
Zachodu. I chwala jej za to! 



Jakub T. Janicki 



wyjasniam, ze Pac in Time to 
gra bardzo zr^cznosciowa z ele- 
mentami tamania glowy. W ory- 
ginale kierowales poczynaniami 
czterech wcielen Futrzaka, tu za- 
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miast niego jest röwnie kulisty j 
skoczny Pacman, uwieziony w 
czasie. W zaleznosci od sytuaeji 
potrafi on strzelac, dynclac na li- 

n-e, przegryzac co slabsze kamie 
n»e ■ pfywac pod woda.. Przed 
mm ezy kilkadziesia.t poziomöw 
wypelnionych rozmaitym ruchli- 
Wym Paskudztwem. Jak w zyciu 
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Choc od ukazania sie na rynku 
poprzedniej cz^sci grv min^lo pöho 
ra roku, w swiecie Frontiera czas 
cofactf si? o 150 lat Wlasnie mija 
rok 350 od rozpocz^öa Wojen 




Thargoidzkich i 50 lat od ostatniego 
potwierdzonego starcia ze statkiem- 
matkci Thargoidöw. Z tej okazji mie- 
si^cznik „Universal Scientist" rozpo- 
czyna cykl artykulöw, w ktörych 
przedstawi skromnci wiedz^ ludzko- 
sci na temat tych tajemniczych Ob- 
cych, zas pod auspicjami Jego Im- 
peratorskiej Mosci Duvala wyrusza 
ekspedycja w stron^ malo znanego 
ukladu planetarnego, gdzie ponoc 
zachowah/ si^ slady obecnosci Thar- 
goidöw. Jednoczesnie grupa rocko- 
wa Jjagged Bbanner oglasza start 
dorocznego wyscigu na dystansie 
12 lat swietlnych, a na Sohalii wy- 
bucha epidemia, dzi^ki czemu ceny 
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lekarstw na czamym rynku rosnci 
osmiokrotnie. Tego wszystkiego do- 
wiedzialem si^, siedz^c w ciasnym 
kokpicie mysliwca Saker III i prze- 
gl^daj^c biez^c^ pras^. 

Gra Frontier - First Encoun- 
ters rözni si^ od swojej poprze- 
dniczki przede wszystkim znacznie 
bogatszym tlem. Co wi^cej, w nie- 
ktörych z anonsowanych wydarzeri 
(np. w aukcji artefaktöw Obcych) 
mozemy wzicic czynny udzial. Au- 
torzy twierdzci, ze w programie ist- 
nieje rozbudowany w^tek przygo- 
dowy - gracz moze uratowac zna- 
ny swiat przed powracaj^c^ fal^ 
Thargoidöw. Niestety, w ci^gu pol 
roku latania nie natrafiiem na slad 
Wielkiej Przygody. Nie dziwnego, 
osi^gni^cie odpowiedniego statusu 
musi potrwac, a leszcza z rang^ 
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Poor nikt o niezym nie chee infor- 
mowac... 

Do plusöw trzeba zaliczyc je- 
szcze nowe statki (niektöre maji\ 
ponad 2000 ton!), nowe bronie i 
wyposazenie, nowe rodzaje misji, 
poprawioncj grafik^ {jak w symula- 
torze lotu), obsluge GUS-a i do- 
skonalci muzyk^. Minusy tez s^: 
nie poprawiono interfejsu uzyt- 
kownika, wprost przeciwnie - de- 
ska rozdzielcza namalowana jest 
„zabielanymi" akwarelkami, poja- 
wiaj^ce si^ na niej napisy zasla- 
niaj^ ikony, w locie sterowanie 
mysz^ jest po staremu niewygod- 
ne, a klawiszami - nieprecyzyjne 
itd. Piraci nadal pojawiaj^ si^ 
chmarami i walcz^ do ostatniego 
- to juz jest nudne! Radio zamon- 
towano tylko dla ozdoby, bo we- 
zwania o pomoc czy do poddania 
sie pozostajcj bez echa. 
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Sam nie wiem, ske^d to sig 
bierze, ale morskie handlöwki 
kupieckie darz^ szczegölnym sen- 
tymentem. Niestety, producenci 
mnie nie rozpieszczaj^. - tych 
wspanialych gier jest zaledwie 
kilka: 1869, Ports of Call i... nie- 
wiele wi^cej. Do wspomnianego 
ekskluzywnego grona dol^cza te- 
raz High Seas Trader - w pelni 
zastuguj^c na czlonkostwo. 
Nasz^ przygody rozpoczynamy w 
XVII w., jako obywatel jednej z 
öwczesnych pot^g morskich: An- 
glii, Francji, Holandii, Hiszpanii 
b^dz Portugalii. Na pocz^tek 
masz malo kasy, n^dzny state- 
czek i duze ambieje. Zycie po- 
moze Ci bolesnie je zweryfiko- 
wac. 

Cal^ gr^ sp^dzisz w jednym z 
dwöch miejsc: w porcie b^dz na 
morzu (genialne, nieprawdaz?). 
Zawin^wszy do portu, mozesz si^ 
udac na rynek, do stoczni, kapi- 
tanatu, banku b^dz tawerny. Ry- 
nek - to podstawowa cz^sc calej 
zabawy, tu dokonujesz transakeji. 
Co ciekawe, znasz ceny w pozo- 
stalych portach - ryzyko w grze 
wyraza si? innymi elementami, 
gföwnie niebezpieezenstwami 
podrözy. W stoczni zalatwiasz 
wszystkie sprawy zwicizane z ob- 
stug^ statku - naprawy, zapasy, 
uzbrojenie, materialy napraweze 
czy wr^cz zakup nowej jednostki. 
W kapitanacie kupujesz mapy i 
wynajmujesz sternika, zas w ta- 
wernie rekrutujesz zalog?, wyslu- 
chujesz plotek, przyjmujesz pasa- 
zeröw, mozesz tez ufundowac li- 
baej^ zalodze - niech si^ chlo- 
paki ciesz^, bo potyczki morskiej 
nie przezywa wi^cej niz 30%. 

Jeszcze ciekawiej jest na mo- 
rzu. Otöz, wszystkie wydarzenia 
widzisz w pierwszej osobie, z 
mostka, z ptynn^ i ladn^ ani- 
maej^. Statkiem kierujesz przy 
pomoey kola sterowego i mapy, 
choc mozna wyznaczyc kurs i 
zlecic to zadanie pierwszemu ofi- 



Krötko: milosnicy Frontiera do- 
stali jeszcze wi^cej tego, co tak 
lubi^, zas ci, ktörych juz raz od- 
straszyl interfejs uzytkownika i 
starcia z chmarami bezmözgich pi- 
ratöw - niech jednak dadzci grze 
drugci szanss, to moze si? bardzo 
oplacic. 

Wojciech Setiak 
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cerowi. Oczywiscie, na morzu 
trafiaj^ si^ sztormy, rafy i mieli- 
zny, a z niespodzianek ci^zkiego 
kalibru - piraci i statki paristw, z 
ktörymi Twoja ojczyzna prowadzi 
wojn^. W tym ostatnim wypadku 
zmi^kczasz wroga za pomoc^ ar- 
tylerii, a potem dokonujesz 
abordazu. 

Twojci pozycJQ wyznaczaj^ 
cztery wskazniki: odwaga, lojal- 
nosc, szlachetnosc i honor. Jesli 
ktos piywa sobie po Europie i 
ucieka na widok pontonu z pla- 
zowiczami, zostanie nisko oce- 
niony - nie b^dzie mögt nabyc 
lepszej jednostki i rozwijac „by- 
znesu". Trzeba ryzykowac, dbac 
o interesy swojego pahstwa (np. 
przewoz^c szpiegöw), dowozic 
pasazeröw do ich miejsc prze- 
znaczenia itd. 

High Seas Trader to gra 
przypominaj^ca rozlane piwo - 
gl^bokosc niewielka, ale za to 
pokrywa duzy obszar. Choc han- 
del jest banalny, nawigacja i wal- 
ka uproszczone, a kilka ograni- 
czeri wr^cz nierzeczywistych, ca- 
tosc w ostatecznym rozrachunku 
przynosi wiele satysfakcji i dobrej 
zabawy. 

Rewelacja. 

Alex 
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Moze i zabrzmi to jak oklepany 
frazes, ale zadrzala mi r^ka, gdy 
wkladatem dysk do stacji. Nie 
dziwnego, zapowiedzi firmy Apa- 
che byly doprawdy butne - cos w 
rodzaju Dooma, dzialaj^ce juz na 
A500/A600 z 1 MB!!! Pierwsze 
rozezarowanie nastcipilo jeszcze 
przed uruchomieniem programu - 
Death Mask zajmuje tylko 2 dys- 
kietki! Po wgraniu ukazuje si? 
mdfy ekran tytulowy i kilka scree- 
nöw z gry. Potem przechodzimy 
do menu glöwnego, gdzie ustawic 
mozna tempo (sie!) i typ gry. Po 
dokonaniu tych formalnosci rozpo- 
czyna si^ wlaseiwa strzelanina i tu 
nast^puje najwi^ksze rozezarowa- 
nie, a raezej brutalny powröt do 
rzeczywistosci. 

Grafika jest slabiutka, porusza- 
my si? skokowo, obroty wykonuje- 
my o 90 stopni, a pole widzenia 
bohatera to nie wi^cej niz 2/5 
ekranu! Poza tym w grafice wystg- 
puje wiele przekiamari, a odgtosy 
wydaj^ si^ nieudoln^ parodi^ tych 
z Dooma. Samo granie sprawia 
troch^ lepsze wrazenie - spaceru- 
jemy kr^tymi korytarzami i mordu- 
jemy wrogöw, zbieraj^c przy oka- 
zji amunicj^, apteezki oraz znajdu- 
j^c od czasu do czasu nowe typy 
broni. Tych jest zreszt^ calkiem 
sporo, a rözni^ si^ mi^dzy sob^ 
szybkosci^ i silci strzalu. 

Przeciwnicy s$ zazwyczaj slabi i 
n^dznie uzbrojeni, ale za to dosyc 
ruchliwi. Bardzo razi brak jakich- 
kolwiek animaeji u postaci, poza 
ogniem ze spluwy. Nawet po ze- 
braniu nowej broni wygl^d postaci 
w ogöle si^ nie zmienia! Poza tym 
bohaterowie kierowani przez 
dwöch graezy niezym si<> mi^dzy 
sobc\ nie rözni^, co czasem utru- 
dnia gr^. 

Podczas gry zdarza si$ tez 
rzecz nie do wyobrazenia w Doo- 
mie - dosyc czgsto traeimy orien- 
taej^ w terenie, a to za spraw^ 
zbyt jednostajnej grafiki scian labi- 
ryntu. Przydaloby sis dodac jakies 
obrazki, flagi etc. 

Na szcz^scie jest pewna rzecz, 
ktöra ratuje Death Mask od calko- 
witego pogr^zenia (za slab^ opra- 
w^ i niewykorzystanie mozliwosci 
sprz^tu) - opeja pojedynku dla 
dwöch graezy. Wybieramy jeden z 
labiryntöw, chwytamy giwery i... 
Ten sposöb gry polecany jest 



szczegölnie posiadaezom mfod- 
szych braci. Nie ma to, jak poslac 
bracholowi seryjk^ zza rogu! Jed- 
nak i ta opeja, mimo pozornej 
atrakcyjnosci, szybko si^ nudzi ze 
wzgl^du na mal^ liczb^ plansz do 
wyboru - tylko 10. 

Muszq przyznac, ze oczekiwa- 
lem po Death Mask o wiele wi^cej. 
Takie efekty graficzne ma pierwsza 
lepsza gra RPG! A przeciez mozna 
uzyskac o wiele lepsze wyniki. Sam 
widzialem kilka demek z o niebo 
lepsz^ grafik^ 3D, a zapowiadany 
na kwiecien Alien Breed 3D ma 
byc ponoc pod wieloma wzgl^dami 
lepszy od Dooma! 

Tak wige, amigowcze, jezeli za- 
uroczyl Ci? Doom, a masz wysfu- 
zon^ A500, mozesz ostateeznie 
kupic Death Mask. B^dziesz mögl 
przezyc choc namiastk^ wrazen i 
emoeji, ktörych dostareza pierwo- 
wzör. Nie liez jednak na tarnte at- 
mosfer^. Te godziny, sp^dzone 
przed komputerem ze spoconym 
palcem zawieszonym nieruchomo 
nad spaej^... To nie to. 

Jakub T. Janicki 
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Wielbiciele gry UFO - Enemy 
Unknown wejd$ w X-COM, jak 
w wytarte bamboszki ozdobione 
nowym haftem. Wsz^dzie widac 
r^k^ fachowca - zmieniono tylko 
to, co mozna bylo kupic bez 
problemu, tj. dzwi^k, grafikg i fa- 
bul^. Opis UFO mozna przeczy- 
tac w numerach 6 i 7/94, ale 
niezorientowanym wyjasniam - 
w tej grze strategicznej, wydanej 
rok temu przez MicroProse, 
zmagalismy s\q z inwazj^ Ob- 
cych, majc^c na pocz^tku osmiu 
zofnierzy, dwa mysliwce i pojazd 
desantowy. W cz^sci strategicznej 
nalezalo budowac nowe bazy i 
unowoczesniac fatalnie zapu- 
szczone technologie zbrojeniowe. 
Po zestrzeleniu UFO przechodzi- 
lo si^ do czqsci taktycznej, gdzie 
naiezalo tak pokierowac swoimi 
wojakami, aby wytiukli (Iub znie- 
wolili) wszystkich Obcych, nie 
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Irqn Assault 

Niezwykte umitowame wfasne- coraz boqats 



iezwyKie umitowanie 
go pi^kna powoduje, iz ludzie 
dose cz^sto popelniaj^ bteid, po- 
legajcicy na nadawaniu pewnym 
rzeczom b^dz zjawiskom - cech 
ludzkich, co popularnie nazywa 
si^ antropomorfizmem. 

Nie inaezej jest w wypadku 
Iron Assault - gry, ktörej autorzy 
zalozyli, ze machinami wojskowy- 
mi przysztosci b?d^ pot^zne, 
wielopi^trowe roboty chodz^ce 
na dwöch nözkach (laziki?) i 
jako zywo przypominaj^ce ludzi. 
Pomysl z logieznego punktu wi- 
dzenia jest durny, bo nie jest 
latwo nauezyc maszyn^ lazic na 
dwöch nogach, ale to nie prze- 
szkadza nam pilotowac wspania- 



ogafezy w miar^ kolej- 
nych misji), podobnie rzecz si^ 
ma z uzbrojeniem. A gdy juz ro- 
bot zostal wybrany - wyruszasz 
na pole walki przedstawione w 
doomopodobnym klimacie. Wal- 
ka sprawia jak najlepsze wraze- 
nie. Ani przez chwil^ nie zapo- 
minamy, ze uezestniezymy w po- 
jedynku szaf pancernych nafasze- 
rowanych elektronik^. Tak wi^c 





iego robota podezas wykonywa- 
nia wielu morderczych misji. 

Zacznijmy od tego, ze robo- 
töw do wyboru jest kilka (wybör 



ponosz^c nadmiernych strat. Gra 
byla swietna. I to wtaseiwie po- 
winno gwarantowac sukees 
X-COM, ktöry jest jej dokladn^ 
kopi^. Tyle ze Obcy nadehodz^ 
nie z gt^bin kosmosu. lecz z g\%- 
bin oceanöw, poruszajci si? nie 
spodkami, lecz lodziami podwod- 
nymi, walimy do nich nie rakie- 
tami, ale torpedami, zrödlem in- 
wazji jest nie baza na Marsie, 
ale olbrzymi statek kosmiczny le- 
z^cy na dnie oceanu itd. Widac 
kolosalny wysilek, wlozony w ta- 
kie naci^gni^cie fabuty, aby ni- 
czego nie trzeba bylo zmieniac - 
np. poniewaz w poprzedniej cz^- 
sci zolnierze X-COM uodpornili 
si^ na sity psi, tu Obcy stosuj^ 



nalezy pami^tac o wl^czeniu sy- 
stemöw zaklöcania, niekiedy - 
podgl^du magnetycznego. Po 
namierzeniu wroga nalezy dokta- 
dnie obejrzec jego dane i pomy- 
slec o slabych punktach. Trafie- 
nie uszkadza zywotne systemy 
naszego „tazika", co rozmaicie, 
aez niezmiennie denerwuj^co, 
odbija si^ na jego mozliwosciach 
bojowych. 

Walka to jednak tylko ele- 
ment klimatu gry. Na pewno go 
tez buduje grafika. Choc jakosc 
ma dose podl^, to wrazenie po- 
ruszania sie olbrzymi^ maszynci 
na wysokosci pi^tego pi^tra jest 
genialne. A gdy dolozyc do tego 
pomiazdzone stopami robota la- 
tarnie i rozbite strzaiami domy 
(calosc dobrze zilustrowana mu- 
zycznie)... Moc! Po prostu czto- 
wiekowi chee si^ wyjsc z domu, 
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jakies bzdurne „oddziafywanie 
molekularne". Efekt jest ten sam. 
Jednej rzeczy nie udalo si^ auto- 
rom omin^c: granatami rzuca si^ 
tak samo, jak w UFO. Pod 
wodq! 

Interfejs uzytkownika nie zo- 
stat ruszony, pozostawiono na- 
wet drobne bi^dy (np. zakoneze- 
nie uzbrajania oddzialu na po- 
cz^tku misji po nacisni^ciu pra- 
wego guzika myszy). Dodano ob- 
sfug^ kilku kart muzycznych. 
Nowa grafika jest oczywiscie bar- 
dzo estetyczna, nowe rodzaje 
broni strzelaj^ nader efektownie 
- trzeba tylko pami^tac, ze nie- 



zasun^c z pobliskiej budowy cho- 
ciazby spychacz i ruszyc w mia- 
sto. 

Istotnym elementem calej gry 
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s^ filmy, pokazywane we wszyst- 
kich mozliwych momentach. Re- 
alizacja musiala sporo kosztowac 
(duzo animaeji na modelach), 
niestety calosc zostata skopana 
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ktöre z nich dziatajci pod wodci i 
podezas akeji w portach s^ bez- 
uzyteczne. 

Przy tym wszystkim trzeba 
przyznac, ze gra jest nadal swiet- 
na. Jesli znasz UFO i masz 
ochot^ na jeszcze - bierz. Jesli 
nie znasz UFO - tym bardziej. 
Zachowaj jednak swiadomosc, ze 
zostales fachowo zrobiony w je- 
lenia. 

Wojciech Setlak 
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przez swoisty sposöb autoröw na 
full-motion-video: rusza sie tyl- 
ko okienko na srodku ekranu, 
rozdzielczosc jest brutalnie 
podbita, zas calosc wyswietlana 
tylko w jednym odcieniu tego sa- 
mego koloru. Zgroza! 

W ostatecznym rozrachunku 
nalezy powiedziec, ze Iron As- 
sault to dziwna gra. Pomysl jest 
genialny - niestety, wykonanie 
mu nie doröwnuje. Zamiast gry 
wybitnej, jest tylko gra interesu- 
j^ca. Ale i tak grab si^ nam faj- 
nie i polecamy do obejrzenia. 

Alex & Gawron 




Action 

Soccer 



Pomundialowy wysyp gier pil- 
karskich skonczyl si^. Niczego 
konkretniejszego nie mozemy o 
nim napisac, bo produkcje byly 
jesli nie zenuj^ce, to w kazdym 
razie marne, moze za wyj^tkiem 
FIFA Soccer. Z tym wi^ksz^ 
wi^c radosci^ przedstawiamy 
Warn Action Soccer - na razie 
najlepszc*, choc niedoskonal^, 
gr^ z omawianego gatunku. 

Mamy mozliwosc wyboru 10 
druzyn o rozmaitych uzdolnie- 
niach i kretyhskich nazwach, 
brzmi^cych jak nazwy zast^pöw 
zuchowych. Jesli chodzi o futbol, 
jestesmy konserwatywni i wolimy 
grac jako Brazylia przeciw Anglii 
niz Zielone Zabki przeciwko 
Wscieklym Bawolom. Gra oferu- 
je wszystkie podstawowe mozli- 
wosci rozgrywek, tj. mecz towa- 
rzyski, lig^ bc^dz puchar. 

H Akcjt? mozna ogl^dac z göry 
- widok szybszy i ma swöj urok 

B- oraz z boku, podobnie jak w 







FIFA, choc chyba lepiej. Znako- 
mity obraz (choc niestety, powol- 
nie animowany) uzupelniajci do- 
skonale efekty muzyczno-dzwi 
kowe, wspaniale oddaj^ce atm 
sfer^ stadionu po brzegi wypel- 
nionego rozochoconymi Hooli- 
gans. 

Jak widzicie, zapowiada sie 
miio. Ale glöwna sila Action 
Soccer tkwi w sposobie symula- 
cji zdarzen na boisku. Zawodni- 
kom pitka klei sie do nogi i zgu- 
bic j^ jest bardzo ci^zko. Gdy 
prowadzimy püke, mozna oddac 
strzal (sit<? i styl da sie regulo- 
wac) b^dz podac do partnera. 
Bez pilki mozna atakowac bar- 
kiem (na faul) b^dz wslizgiem. 
Po dosrodkowaniu w sytuacji 
podbramkowej istnieje mozliwosc 
uderzenia glowci b^dz z woleja. 

Znakomicie oddane s^ boi- 
skowe sytuacje, szczegölnie te 
„sam na sam". Kto pröbowal z 
takich akcji strzelic gola w in- 
nych grach (moze z wyj^tkiem 
Goal!) wie, ze tego po prostu 
nie dawalo sie zrobic. A tu? 
Spoko! Mozna nawet objechac 
golkipera i wjechac z pitkci do 
bramki! Po prostu rozpusta. Pii- 
karze zachowuj^ sie niezwykle 
realistycznie - mozemy obejrzec 
kilka tadnych sztuczek technicz- 
nych (przewrotki, podania pi?t^, 
podbicie pilki i jej uderzenie w 
powietrzu) i wiele rodzajöw fiesty 
po strzeleniu gola. 

Ta ostatnia zaleta czyni gre 
az surrealistyczn^. Gosc dostaje 
podanie z 40 metröw prosto na 
noge, mija 3 obroncöw przerzu- 
cajcic sobie pilke nad giow^, a 
potem z rogu boiska podaje pil- 
ke do partnera po drugiej stro- 
nie pola karnego, ktöry uderza z 
woleja i strzela w „okienko". Faj- 




na akcja, nie? Ale nawet dobrej 
druzynie udaje sie raz na 10 lat, 
a nie kilkanascie razy w meczu. 

Nastepna wada gry to jej zbyt 
duza latwosc - nawet najlepsze- 
mu przeciwnikowi spokojnie 
mozna wgolic trzy do kola. A 
poza tym... Czemu po gwizdku 
nie ma zmiany stron? Wady tej 
gry nie przyslaniaj^ jednak jej 
powaznych zalet, ktöre powo- 
duj$, ze jak na razie jest najlep- 

sza i koniecznie musicie j^ zoba- 
czyc. 

Alex & Gawron 
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Voyages of Discovery 



„Ej, piynmy z prüdem rzeki 
tarn gdzie Liverpool, dokola Hor- 
nu przez Frisco Bay, tarn gdzie 
ströme zbocza Mexico (...) Po zlo- 
to Kalifomii ciagle gna nas wiatr, 
bo puste tadownie wypelniac trza 
nam..." Skröt myslowy na miare. 
Galileusza, jednakowoz dokladnie 
oddajacy fabule. i atmosfere. gry. 

Jak wszyscy wiedza., rozwöj 
ludzkiej cywilizacji stanowi niewy- 
czerpane zrödlo scenariuszy gier 
komputerowych. Na szcze^cie, te- 
mat ten jest röwnie nieskonczony, 
co interesujacy. Dzis dorzuce. do 
tego garnuszka Voyages of Disco- 
very. Tytul gry wywodzi sie. od 
dzialalnosci pieriu podröznikow, 
patronujacych dalekomorskim wy- 
prawom z okresu Renesansu (od 
roku 1490), m.in. Krzysztofa Ko- 
lömby (Italienne) i Jasia Kuuka 
(Zjedn. Emiraty Arabskie). Zainte- 
resowani beda. wiedzied, o co cho- 
dzi. I o to chodzi. 

Rys historyczny jest jasny i 
krötki, jak peme zywieckie - jedna 
lödka, srynne nazwisko, mala sa- 
kiewka i duze horyzonty, zza 
ktörych cz^sto ukazuja sie. lopo- 
cza.ce zlowrogo sztandary knech- 
töw konkurencji. Odkrycie Nowej 

Jungle 



Strike 



Ziemi - to jeszcze male piwo 
(okocim) w poröwnaniu z zaloze- 
niem i utrzymaniem swojej siedzi- 
by. Najwi^kszego piwa (warka 
wita) nawarzylem sobie przez kon- 
takty z lichwiarskimi bankierami, 
ktörzy pozyczaja. na jeszcze bar- 
dziej zböjecki procent niz w naszej 
kochanej RP. W tej grze nie prze- 
widziano zycia na kredyt... debet i 
daswidanja. 

Mimo licznych podobieristw do 
wielu gier z tego kregu tematycz- 
nego, Voyages of Discovery oferu- 
je graczowi pewne nie spotykane 
dotad walory. Najwazniejszym z 
nich, i przynoszacym najwi^cej 
przyjemnosci, jest mozliwosc gra- 
nia czterech humanoidalnych za- 
wodniköw na raz („ucywilizowane" 
Warlords), przy czym teren odkry- 



wa sie. oczywiscie w miare. pene- 
trowania go wodno-ladowymi od- 
dzialami - nihil novi sub stolec. 

Niestety, ani walki statköw, ani 
odzialöw ladowych nie sa_ zbyt 
spektakularne. Prawde. möwiac, w 
ogöle ich nie ma. Pokonany znika 
po krötkiej chwili namystu nasze- 
go CPU. Po prostu, pyff i po 
chlopach. 

Podstawa. gry (dziwne, ze pisze. 

o tym na kohcu...) jest obröt towa- 

rami. Pienia_dz rodzi pieniadz, ze 

tak powiem. Gotöwke. uzyskujemy 

z takich atrakcji, jak plantacje cu- 

kru, tytoniu, bawelny i kopalnie 

(El Dorado), gdzie pracuja. kocha- 

ni Indianie, ktörych plony sprzeda- 

jemy do tzw. Zyda, zeby wyzywic 

zone. i dzieci. 

Teraz McSon (Polska) 





Z radoscia. informujemy, ze 
Jungle Strike - znakomita ami- 
gowa gra - jest juz doste.pna w 
wersji PC. Alleluja! 

Gdyby ktos nie znal tego waz- 
nego dla gier cyklu - przypomi- 
namy, ze oba „Strajki" to gry 
zrQCznosciowe, w ktörych zada- 
niem gracza jest sterowanie do- 
brze uzbrojona jednostka (najcze- 
sciej helikopterem), widziana. z 



zewna.trz w uje.ciu tröjwymiaro- 
wym. Poszczegölne misje dziela. 
sie. na kilka „podmisji" o zrözni- 
cowanym charakterze - najcze.- 
sciej nalezy cos (ba_dz kogos) zni- 
szczyc lub uratowac. 

Twöj pojazd dysponuje zröz- 
nicowanym uzbrojeniem (w 
trzech sortach), pancerzem i 
oczywiscie paliwem. Gdy w trak- 
cie misji zasoby zostana. naruszo- 
ne, be.dziesz mögl odnalezc za- 
sobniki, pozwalaja.ce na ich rege- 
neracje.. Na skutecznosc broni 
wyraznie wplywa wybör celowni- 
czego - kolesie maja. rozmaite 
specjalizacje i slabe punkty. W 
trakcie misji doste.pna jest mapa, 
oferujaca doskonaly przegla.d sy- 



?4 



tuacji, lokalizacje wszystkich waz- 
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niejszych obiektöw oraz opisy 
misji. Tyle o technice gry. 

Jesli chodzi o fabule., to Jun- 
gle Strike zaczyna sie. debilnie - 
od ataku terrorystöw na Wa- 
szyngton. Oczywiscie, tylko Ty 
mozesz sobie z tym poradzic, co 
skapliwie czynisz, lataja.c Apa- 
che'em mie.dzy Bialym Domem, 
FBI, IRS, Kongresem i innymi 
ciekawymi miejscami. Potem zo- 
stajesz wyslany do kolebki hydry, 
aby ostatecznie urwac jej leb (za- 
raz... u klasyka bylo inaczej...). 
Kolebka zas znajduje sie. w tytu- 

lowej dzungli. 

Zas tarn wiernego fana De- 
sert Strike spotka przyjemna nie- 
spodzianka - otöz poza helikop- 
terem, be.dziemy jeszcze mieli 
okazje. poprowadzic poduszko- 
wiec oraz jeepa! Zreszta, röznice 
na tym sie. nie koncza.. Choc 
grafika i muzyka wiele sie. nie 
zmienily, autorzy uatrakcyjnili 
misje. Mamy wi^c okazje. konwo- 
jowac limuzyne. prezydenta pod 
Bialy Dom czy atakowac ci^za- 
röwki przewoza.ce pluton. 

Jungle Strike - to kawalek 
niezwykle przyzwoitej gry, w za- 
sadzie bez wad, choc pamietej- 
my caly czas, ze to nie symula- 
tor i nie ma co sie. denerwowac, 
ze np. uderzenie w bydynek nie 




VOYACES 

OF DISCOVERY 

Black Legend 1995 
Strategiczna 
IBM PC 



Grafika 
Dzwi^k 

Grywalnosc 
Pomysl 






Ogötem 



5 



70% 
70% 
95% 

60% 

807c 




czyni pojazdowi wielkiej szkody. 
A poza tym, ma rzadko spoty- 
kana. i bardzo przez nas ceniona. 
ceche. - pomimo typowo zre.cz- 
nosciowego charakteru wymaga 
myslenia i kombinowania. Atak 
frontalny kohczy sie. pogrzebem 
z honorami. 

Czego Warn zdecydowanie 

NIE zycza. 

Alex & Gawron 

Dystrybucja w Polsce: 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. OkrQzna 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 
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JUNGLE STRIKE 

Gremiin Interactive 1995 
ZrQcznosciowa 
Amiga, PC, PC CD-ROM 



Grafika 

Dzwiek 

Grywalnosc 
Pomysl 






80% 
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85% 



Crystal 
Dragon 



W ostatnim czasie odczuwa- 
my niedobör nowych gier role- 
-playing. Szczegölnie dotyczy to 
komputeröw Amiga, dlatego pe- 
len nadziei si^gn^lem po Crystal 
Dragon, debiut spölki Black Le- 




gend/Magnetic Field w produkcji 
gier tego gatunku. Niestety, za- 
wiodfem si^ - program nie za- 
prezentowat niczego nowego. 

Po obejrzeniu ciekawego, acz 
nie stoj^cego na wysokim pozio- 
mie, intro ukazuj^cego gtöwny 




w^tek zabawy - przeszedlem do 
wyboru postaci. Okazalo si?, iz z 
osiemnastu dost^pnych bohate- 
röw reprezentujcicych szesc pro- 
fesji jestem w stanie wybrac do 
druzyny zaledwie dwie osoby. Po 
dokonaniu selekcji i ustaleniu 




jednego z trzech poziomöw trud- 
nosci, rozpocz^em gr^. 

Jak na produkt z poiowy lat 
90., program prezentuje si^ wy- 
fotkowo miernie. Miejsce akcji - 
to tylko i wyi^cznie lochy, zas 
ich poziom graficzny pozostawia 



wiele do zyczenia. Gra polega 
na zagl^bianiu si$ w kolejne 
mroczne korytarze, zaludnione 
(czy raczej „zapotworzone") 
przez rözne rodzaje monströw 
(23 typy). Do zwiedzania mamy 
60 poziomöw lochöw, dodatko- 
we atrakcje stanowi^ liczne pu- 
lapki i ukryte przejscia. Na 
szcz^scie autorzy programu 
wprowadzili funkcj^ automapo- 
wania, co znacznie utatwia poru- 
szanie si^ po labiryntach. 

W Crystal Dragon wyst^puje 
dobrze rozbudowany System ma- 
gii. Cztery glöwne arkana i czte- 
ry poboczne - to w sumie 36 
röznych czaröw. Zdobywa si^ je 
poprzez odczytywanie runow i 
pergaminöw, natomiast magi^ 
potrafici s\q postugiwac przedsta- 
wiciele kazdej profesji, z 
mniejsz^ lub wi^ksz^ wpraw^. 

Czas na podsumowanie. Cry- 
stal Dragon z pewnoscici nie tra- 
fi do czolöwki programöw role- 
-playing, chociaz jeszcze kilka lat 
temu möglby stac si$ hitem. 
Uboga grafika oraz mierne efek- 
ty dzwi^kowe, mimo ze pol^czo- 
ne z dose ciekaw^ fabut^ - to 
za mak>, by zadowolic wspölcze- 
snego graeza. Usatysfakcjonowa- 
ni mog^ sie czuc jedynie milo- 
snicy Dungeon Master, gdyz pro- 
gram bardzo przypomina swego 
wiekowego poprzednika. 
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Gra przygodowa firmy Micro- 
forum z Kanady - graez steruje 
„czofgobotem", przedzierajac sie, 
przez tropiRalny las, ktörego 
obraz czyta.ny jest z trzech kom- 
paktöw. Jego zadanie polega na 
zniszczeniu zrödla tajemniezego 
promieniowania, ktöre zamienilo 
okoliczna. faune. w drapiezne 



monstra. PC 486 33 MHz, CD- 

-ROM DS, Windows 3.1, SB (ko- 
nieczny). (ws) 

Dystrybutor: Techland, Par- 
czew 105, 63-405 Sieroszewice 



dodatköw do gier Doom i Doom 
2 - uzytköw, WAD-öw, alterna- 
tywnej grafiki i muzyki, edyto- 
röw, triköw itd. Za!a.czono pro- 
gram obslugujaey. PC 386DX 
40 MHz, CD-ROM. (ws) 
Dystrybutor: Techland 




Doomsday Collection 



H 
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CRYSTAL 

D RAOON 

Black Legend 1995 

Role-playing 

Amiga 



Grafika 
Dzwi^k 
Grywalnosc 

Pomyst 



n 

Hl 



60% 

45% 



55% 



50% 






Dysk kompaktowy wydany 
przez Microforum, zawieraj^cy 

schludnie pouktadane 500 MB 




Tower Assault 



■ 






Kolejna cz^sc sh/nnej strzelan- 
ki Alien Breed zostata wreszeie 
przeniesiona z Amig na PC. Gra 



jest bardziej krwawa niz poprze- 
dnie cz^sci, wprowadzono tez 
elementy logiczno-labiryntowe. 
Wersja CD zawiera dodatkowo 



HR?mw 



Ogötem ^ 55% 





EU 







intro z filmowymi wstawkami. 
PC, PC CD-ROM, wszystkie 
Amigi. (alx) 

Producent: Team 17 

Dystrybutor: Marksoft, ul. Li- 

piriska 2, 01-833 Warszawa 

Cena (PC): wersja dyskietko- 



wa - 90 zl, wersja CD - poni- 
zej 100 zl. 
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JAK WST/iPlC DO KLUBU 
Cztonklem GamblerClubu zoslaje automatycznte kazdy prenumerator Gamblera Wystarczy wlijc oplaclü - korzystajqc i kuponu prenu- 
meraty wewn^trz numeru - prenumerate i odczekaC kilka lygodnl na kart? klubowq 

WZÖR ZAMÖWIENIA 
Zamöwienia na programy z oterty klubowe), ktöre od Was otrzymujemy. bywajq bardzo röznle formutawane. Zdarzyf sl? nawet takl 
przypadek. ze zamawiajqcy nie podal numeru katalogowego gry anl komputera. na ktdry program ma byß przeznaczony. podczas gdy 

gra wyst^powafa w wersjl dla Amigi i PC 

Proponujemy Warn zatem wzorzec zamöwienia, ktöry gwarantuje 2e wszystkie potrzebne informacje w zamöwlemu sie znajdf}. 

[Imi$] [Nazwisko] 
[Kod] [Miaslo] 
[UHca] 

[Nurner klubowy] 

ZAMÖWIENIE 

Zamawiam gr? (tu nazwa] dia komputera [tu formal i noM] oznaczonq w katalogu GamblerClubu numerem [tu numer katalogowy] 
w cenle [cena klubowa] 

[miasto, data] [podpisl 

Przykladowo mogloby to wyglgdaC nastepuiqco: 

Jan Kowalski 

00-095 Warszawa 

ul Nieprawdopodobna 16/7 

GamblerClub Member 11023 

ZAMÖWIENIE 

Zamawiam grg Powermonger dla komputera PC, 3.5' oznaczonq w katalogu GamblerClubu numerem 0512 w cenle 22,00 i 




Klubowa lista przebojöw 




Zgodnie z tradycfo przedstawiamy kolejne wydanie listy najlepiej sprzedajqcych 
sid programöw z oferty GamblerClubu. Przypominam, ze na liscie znajdujq sie 

Jedynie programy, ktöre uzyskafy nie mniej niz 1% zamöwieü. 
Rozktad zainteresowari uzytkowniköw Amigi przedstawia nast^puj^ca tabela: 







Warszawa, 13/04/1995 r 



[tu stosowny bobomaz] 



Mlojsce 

1 
2 
3 

4 
5 
6 

7 

I 

9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 



18 
19 
20 
21 
22 
23 



Ha/wa gry 

Black Crypl 
Harpoon 
Space Null 
Blrdj ot Prey 
Clvlllxatlon 

Dum 
PoKrBrmonflBf 

Dungeon Masler 

Za Zelizni Bram<i 

Deluxe Palnt IV 

Lure Bf Itie Templiess 

Wiiig Commander 

Indianapolis 500 

688 Attack Sub 

Flashtack 

Syndlcite 
NAM 
Plrates! 
Ttiemfl Park 

$tiado*lands 

miii 

Legend ol Valeur 
Stria! Flottier II 



Procant zimrjwieii 

15.52% 

1378% 

6.47% 

5.60% 
5.60% 
5.60% 
4,74% 
4.31% 
4.31% 
3.68% 
3.68% 
3.88% 
3.02% 
2.58% 
2.59V. 
2.59% 
2.16% 
216% 

2.16% 
1.72% 

1.29% 
1.29% 
1.29% 



Mlelsce paed mlesiijcim Zrnlana pozycjl 






Warto nriclt uwan na program 2i Zelazn? Brams, Hörj pr2ebo|em idirt sii. na 8 pozyc|«. Poza tjm syluac|a |isl slabllna. 




^^^^^^^^^ Komunikat klubowy ^^^^^^^ 

Otrzymujemy sporo zamöwiert od osöb nie beda.cych cztonk 
mi klubu. Niektörzy formufuja. zamöwienie, jakby do klubu nale- 
zeli (tylko przez zapomnienie nie podaja. numeru karty czlonkow- 
skiej), inni wrecz piszg. ze do klubu nie naleza. i chca. gre kupi£ za 
cene. komercyjna. (bez znizki klubowej). Z przykroScia. informuje- 
my, iz „GC" obsJuguje wyla.cznie klubowiczöw. 



Prelerfiticie uiylkoinlkra PC sq tiastepu|J,ce: 




omunikat ZiP Soft 



In I 



gry Phoboss '99 karty poswiadczaj^cej ukonczenie gry 
Nagrody przechodza, na nastQpny miesiap. 



MlBJSCE 

1 

2 
3 
4 

5 
6 
7 

8 
9 
10 
II 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 

35 



Nazwa gry 

Prlvatear 

Strlke Commander 

Buu Aldrlo's Race Into Space 

Harpoon 

Luri ol tha Temptrets 

Syndlcale 

Flasltback 

Seal Team 

PliDbos '99 

FowermonQer 

Dune 

Ultima Vit 

V I« Vtctory III 

Oungeon Mastsr 

688 Attack Sub 

Clvlllzaiion 

Michael Jordan In Fllghi 

Cardanat War 

Ultima llndeivotld 

Balrayal at Krondor 

FIFA International Soccer 

Incredible Martine 

Shadowlanfls 

Wlng Commander 

Blrds ol Prey 

Hand ot Fete (PL) 

Ultima Undervorld II 

Kafoes of Ihe 3S7-th 

MIG 29 M 

F- 15 Sirlke Eagle III 

Indianapolis 500 

IndyCar Rating 

Legacy 

Quest loi Glory III 

Seawoll 



Procenl zamöwien 

7.52% 

5.64% 

3.97% 

3.76% 

3.76% 

3.78% 

3.55% 

3.55% 

3.34% 

3.34% 

2.92% 

2.92% 

2.71% 

2.51% 

2.30% 

2.30% 

2.30% 

2.08% 

2.09% 

1.BB% 

1.67% 

1.67% 

1.67% 

1.67% 

1.46% 

1.46% 

1.46% 

1.25% 

1.25% 

1.04% 

1.04% 

1.04% 

1.04% 

1.04% 

1.04% 



Zi mleslaj: nastepne notowanle nasze] "listy przebojöw". 





Doom Generation 

Na przetomle maja i czerwca br. film o takim 
wtainie tytule (rezyseria - Gregg Araki) wprowa- 
dzf na ekrany GRUPA ADYTON. Z gra. Doom film 
t<)czy tylko jedno: przemoc w ilosciach przekra- 
czaja.cych wytrzymalosc przecletnego widza/gra- 
cza. Po dodaniu poteznej dawkl seksu rzecz 
przypomlna ponoc „Urodzonych mordercöw' w 
koszmarnej, piychodelicznej atmosferze. W na- 
st^pnym numerze postaramy sie zamleiclt recen- 
zje. Pleczattca „od lat 118" gwarantowana! 



















Oferta specjalna Consumer 
Electronics Trade 



Do korica czerwca 1 995 r. czfonkowie GamblerClubu moga. 
skorzysta£ z oferty specjalnej firmy Consumer Electronics Tra- 
de (50-550 Wrodaw, ul. Wieczysta 141/2, tel. 688-656): 

Produkt Cena detaliczn 

Atari Jaguar ( + gra Cybermorph) 999 zl 

Atari Lynx ( + gra niespodzianka 

+ California Games ♦ zasilacz i kabel ComLynx 422 zl 

Atari Falcon030/4/17QH0D 

(* Mono SVGA 14" + Speed32MHz + ScreenUp! 

♦ akcesoria i oprogramowanie: Atari Works/Speedo, 

Musicom, PhotoStudio i in.) 5005 zi 



899 zl 



349 z» 



Osnajdnosc 
10% 

17% 



3999 zl 20% 
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Tabela AI. Biezqca olerta IPS dla uzviiowniow komputerAw Amiga 
k kal. Tytut 

19? Dracula 

'83 ^^^^^ FIFA SoccBf 

Hlred Guus 

Hvmun 

ISO Innocent 

'92 KJflQ'i TaölB 

193 ^^^^^^ ülipll 

'95 Zool 2 




Prodocenl 

■sygnosls 

Electronic Alts 

GamelBk 

Psygnosis 

Eametek 

PsygriOsIs 

Bamstefc 

GiBmlin 

Gremlln 

Gratnlla 



I 
1 



AWi 

91 
78 
29 
9? 



A2 Kolekcja Klasykl Komputarowa] (IPS) dla iizyttowniiöw lomputarow AmiQa 






63 
19/ 
61 
58 
103 
106 
117 



Tabela A3 Blezica ofarta 
13B 
138 
140 
141 
142 
2 
143 
144 
145 
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Anottisr World 

Blrds Dl Prey 

Black Crypt 

Budokan 

Caflaver/Payatf 

Giuise lor i Corasa 

Desart Striks 

Dune 

Dungeon Matlar 

Flashback 

Futurs Wart 

Hoyle Book of Games vol l 

Noyra Book of Gamas vol. 2 

IPS dla uzytkownlktw fcamputBföw PC 
1942; Pidfle Air Wir 
Aliddln 
Armorod Eist 
Armorad Flsl CD 
Blade of Dastlny 
Buzz Aldrln's Race Into Space 
Bonn Strikt 
Oricula 
Ecstatici CD 
MS Strlko EaglB III 
Flslds Ol Glory 
Fronrlor Eillo II 
Froollor Ellio II CO 
Karpoon II 
Hill CO 
Kind Guns 
Humans 
Innocant 
Klng's Table 
Klnfl's Taole CD 
Klngmaior 
Libirynth «f Tlma CO 
Hon King 
Utll Olvlt 
Hill Olvll CD 
Httlo BIß Advanlura CD 
Magic Carnet CO 
New World ot Lemmlngs 
Ntw World of Lammlngs CD 
NHL Hockey CD 
Nomad 

Novastorrn CD 
Pacific Strikt ■_-;-,- 
Quarantfne 
fjuarantine CD 
Shadowcasler 
Star Grusader 
Star Crusader CO 
Subvar 2050 (pol&ki wersfa) 
Task Force 
Tisseiae 
WO The Journiyman Protect CD 

171 Transpon Tycoon 

115 UFO; Enemy Unknovn CD 

172 Ulopla 

173 WlriQ Commander III CD 

174 Wolfpack CD 

175 Zool 

178 Zool 2 CD 

178 Zool CD 

Tabela A4. Kolekcja Klasykl Komputerov/oj (IPS) dla uzytkovnlkov 

83 Another World 

Blrds ot Prey 

84 Budokan 

179 Cadaver/Payoff 

31 OunpjGfi Master 
Bfi Flashback 

lOD FuluriWan 

32 Harpoon 

116 Hoyle flook sf Games val. 1 

101 HoyiB Book ot Games vol. 2 
ISO Hoyle Book of Gamet vol. 3 
111 King s Quast 1 

m lirryl 

120 Legend of Vilour 

88 Operation Stealtb 

102 Plrates! 

133 mm Police Quart «■ 

40 Povermonfjßr 

87 Rampart 

76 Rlsky Woods 

42 Shadowlands 

127 Space Quast I 

W Sinei Fighttr II 

89 Wing Commander 



7 

52 

146 
147 
148 
149 
150 
151 
152 
154 
155 
153 

73 
156 
158 
159 
157 
160 
161 
162 
111 
163 
164 

79 
165 



ist 



67 




168 
99 
55 



Delphine Software 
Electronic Ans 
Electronic Ans 
Electronic Ans 

MlcroPrest 
Delphine Software 
Sremlln 
Virgin Games 
Psygnosls 
Delphine Soft. 
Delphine Sott. 
Sierra 
Sierra 



MlcioPrese 

Disney 

NovaLogtc 

NovaLoglc 

US Gold 

Electronic Ans 

Gremiin 

Psygnosis 

Psygnosls 

MlcroProse 

HlcroProse 

Gamefek 

Gametet 

Threa Slity 

Gamete* 

Psygnosls 

Gamete! 

Psygnosls 

Gamatah 

Gamatik 

US Gold 

Fledronlc Ans 

Disney 

Gremlln 

Gremlln 

Electronic Ans 

Electronic Arts 

Psygnosls 

Psygnosls 

Electronic Ans 

Gametek 

Psygnosls 

Electronic Am 

Gamete* 

Ganntek 

Origln 

Gamatak 

Garnele* 

MlcroProse 

MlcroProse 

Gamatak 

Gametek 

MlcroProse 

MlcroProse 

Gremlln 

Origln 

NovaLoglc 

Gremlln 

Gruntin 

Gremlln 

Gremlln 



kompultröw PC 

Delphine Software 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
MlcroProse 

■B Psygnosls 

Delphine Software 

■» Delphine Software 
Electronic Ans 
Slam 

Harn 

Sitrrt 
Sierra 

Sierra 
US Gold 

OBlphlna Software 
MlcroProse 

Hern 

Electronic Ans 
Electronic Ans 
Electronic Ans 
Domark 
Sierra 
US Gold 
Orlglt 



Tabela 61. Blezqca ofarta ZIP Soft dla uzytkownlkdw kompoterov PC 
62 Phobia '88 

Tatisfa C. Bleuet ofarta E60 dfa uzytkownlkdw komputerdw Amlgt 

135 ABC Cnemil 

136 Inferior 

137 Za imm Brama, 



ZIP Sott 



EGO 
EGO 
EGO 



Format 

Anlga 
Amlga 
Amlga 
Amlga 
Amlga 
Amlga 
Amlga 
Amlgt 
Amlgt 
Amlga 



Amlgt 

Amlga 
Amlga 
Amiga 
Amlga 
Amlga 
Amlga 
Amiga 
Amlga 
Amlga 
Amlga 
Amlga 
Ami|a 



PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 



PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 



PC 



Amlga 
Amlga 
Amlga 



Nos'nik 



3.5" 
3.5- 
3.5" 
3.5- 

3r 

3.5" 
3.5- 
3.5" 
3.5- 

3.5" 



3.5" 
3.5" 
3.5' 
3.5" 
3.5" 
3.5" 
3.5" 
3.5" 
3.5" 
3.5" 
3.5" 
3.5" 
3.5" 



3.5" 

3.5" 

3.5" 

CB 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

CD 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

CO 

3.5" 

CD 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

CB 

3.5" 

CD 

IJ' 

3.5" 

CD 

CB 

CO 

3.5" 

CO 

CD 

3.5" 

CO 

3.5" 

3.5" 

CO 

3.5" 

3.5" 

CD 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

CO 

3.5" 

CO 

3.5" 

CO 

CD 

3.5" 

3.5" 

CD 

CO 



3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5' 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 

3.5" 



3.5". 5.25' 



3.5" 
3.5" 
3.5" 



Wymaganla 
1MI 

II 
11 
1 MB RAM 

1MB 

IMB 

A1200 




386, 4MB RAM, VGA 
366. 4MB RAM 
386, 4MB RAM 
386, 4MB RAM 

AT. 1MB RAM, VC* 

AT, 570KB, 16MB HDD, VGA 

386. 1MB RAM 

AT. 1MB RAM 

4860X33, 4MB RAM 

386, 2MB RAM, VGA, 10MB HDD 

388/18. 2MB RAM, MC6A, 12MB HC 

386, 2MB RAM 

386, 2MB RAM 

386 25. 2MB RAM. 20MB HO 

488 4MB RAM 

3B6. 1MB RAM 

AT. 1MB RAM 

t MB RAM 

386. 1MB RAM 

386, 1MB RAM 

AT. IMB RAM, VGA 

386SX/1B. 4MB RAM VGA 

386,4M8RAM.kintdzwlBkni 

386, 4MB RAM 

388, 4MB RAM 

388-25, 4MB RAM, VGA 

386-25, 4MB RAM, VGA 

386. 4MB RAM 

366, 4MB RAM 

386/25, 4MB RAM, V6A 

386, 4MI RAM 

386SX, 4MB 

386, 4MB RAM. V6A 

388, 8M9 

366, 8MB 

386SX, 4MB RAM. VGA, 16MB HOO 

366. 2M8 RAM 

386. 2MB RAM 

366.IM6RAM.V6A/MC6A 

386.2MGRAM.VGA/MCGA 

386 

386. 8MB RAM 

388-20, 4MB RAM, V6A 

386/20. 4MB RAM, VGA 

386, 2MB RAM 

486-50. 8MB RAM, CD ds 

388 

386, 2M8 RAM 
386, 2M6 RAM 
388 



VGA 

EGA/VGA 

EGA/VGA 

EGA/VGA 

E6A/VGA 

VGA 

EGA/VGA 

EGA/V6A 

EGA/VGA 

EGA/VGA 

EGA/VGA 

E6A/VGA 

V6A 

VGA 

VGA 

V6A 

VGA 

E6A/VGA 

E6A/V6A 

E6A/V6A 

EGA/VGA 

VGA 

V6A 

VGA 



AT, 640KB, VGA 



1M8 
1MB 
1MB 



Cena detaliczns 
48.36 H 
61.00 2t 
73.20 zt 
83.57 zl 
61.00 zt 
68.32 zl 

83.00 zt 

35.01 * 
42.09 21 
52.03 ri 



34.16 21 
28.06 2t 
28.06 2t 
28.06 2t 
34.16 2t 
34.16 2t 
34.16 2t 
28.062t 
28.08 zl 
34.16 2t 
34.16 2t 
28.06 2t 
2606 2t 



95.16 2t 
79.30 2t 
80.52 21 
80.52 2t 
61.00 2t 
80.52 2t 
61.0021 
46.36 2t 
79.30 2t 
78.08 zt 
85.40 2t 
71.88 2t 
86 62 2t 
79.30 Zt 
103.70 zl 
69.66 z! 
65.88 2t 
82.96 21 
68.00 2t 
63.00 2t 
78.302t 
158.60 zl 
79.30 21 
77.96 zl 
77.662t 
103.70 2t 
109.80 2t 
86.25 21 
78.32 2t 
73.20 2t 
76.27 2t 
70.30 21 
81.50 2t 
78.83 zt 
78.93 2t 
78.30 2t 
80.52 2t 
80.52 zt 
79.30 2t 
79.30 zl 
63.56 zt 
113.342t 
66.40 2t 
103.70 2t 
35.01 2t 
183.00 2t 
80.52 2t 
42.09 2t 
52.03 21 
58 50 2t 
52.00 2t 



34.16 zt 
28.06 2t 
28.06 zt 
34.16 zt 
28.08 2f 
34.16 Zt 
34.16 2t 
28.06 2t 
26.06 2t 
28.06 2t 
28.06 zt 
40.26 2t 
34.16 2t 
34.16 2t 
34.16 2t 
28.06 zt 
40.26 zl 
28.06 zl 
28.06 2t 
26.06 zl 
28.06 2t 
40.26 zt 
34.16 2t 
28.06 Zt 



22.00zt 



15.00 2t 
19.00 2t 
24.00 2t 



Cena kiubowa 
34.00 2» 
55.00 2! 
45.00 2t 
60.00 ^ 
40.00 2t 
50.00 2t 
57.00 2t 
29.00 2l 
35.00 zl 
45.00 2) 



28.00 zl 
22.00 zt 
22.00 zl 
22.00 2t 
26.00 2» 
28.00 zt 
28.00 2t 
23.00 21 
20.00 1\ 
2B.00zt 
28.00 2t 
22.00 2t 
22.00 2t 



85.60 2t 
71.00 Zt 
72.00 zt 
72.00 Zt 
55.00 zt 
72.00 zt 
55.00 zl 
34.00 zl 
72.00 2t 
60.00 zl 
65.00 2t 
45.00 zt 
52.00 zt 
71.00 zl 
93.00 zt 
42.00 2t 
42.00 zt 
65.00 zt 
59.00 zl 
57.00 zt 
70.00 1\ 
95.00 21 
71.00 
69.00 zl 
69.00 Zl 
93.30 zt 
98.60 zl 
75.00 zt 
70.00 zl 
65.00 zl 
68.00 zl 
63.00 zt 
72.00 zt 
70.00 zt 
70.00 zt 
60.00 zt 
72.00 zt 
72.00 zt 
60.00 zt 
60.00 zt 
50.00 zt 
63.00 2t 
78.00 zt 
60.00 zt 
29.00 Zt 
160.00 z! 
70,00 Zt 
35.00 Zt 
45.00 zt 
52.00 zt 
45.00 2t 



26.00 2t 
22.00 zt 
22.00 zt 
28.00 zt 
20.00 zt 
28.00 zl 
28.00 Zt 
22.00 2t 
22.00 zt 
22.00 zt 
22.00 zt 
30.00 zt 
28.00 21 
28.00 Zl 
28.0021 
22.00 Zt 
33.00 Zt 
22.00 Ji 
22.00 zt 
22.00 21 
22.00 21 
32.00 Zt 
28.00 Zl 
22.00 Zt 



16.50 z! 



11.00 zt 
13.00 zt 

17.00 zt 



■ 



■ 
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Sprzedaz wysytkowa 

GamblerClub prowadzi sprzedaz wysytkowa. 
legalnego oprogramowania (scislej möwia.c: 
prowadza. Ja. w naszym imienlu firmy 
dystryhucyjne - w chwili obecnej trzy: EGO, IPS i 
Zip Soft). 

Zamtiwienie gry czy gier Jest proste - wystarczy 
wystac do GamblerClubu zamöwienie I poczekac 
ok. 3-4 tygodni. Gra nadejdzie poezta. za 
zaliczeniem (tj. ptatnosc nastpje przy odbiorze). 
Obowlpje Was cena kiubowa (plus koszty 
poeziowe). 

Bardziej niecierpliwym proponujemy zakup w 
sklepach GamblerClubu (mamy nadzieje, ze 

bedzie ich sporo na terenie cafego kraju). 




W tabeli nie zmiescila s\$ 
pefna oferta firmy IPS — 
podaljsmy jedynie gry 
nowe w stosunku do 






oferty z Gamblera 3/95 
oraz gry, ktörych cena 
ulegta zmianie. 



- 
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SKO 
(5 O FT- 
WARE) 



POWERHOUSE 

W ubogim w surowce mine- 
ralne i energetycznie wygtodzo- 
nym swiecie przysztosci trwa 
walka o zrödla energii. Stajajc na 
czele jednej z czterech mega- 




kocporacji, masz za zadanie po- 
konac konkurentöw i staC sie po- 
tentatem rynkowym. Budowa- 
nie, nowe wynalazki - czyli po 
prostu business Simulation. Au- 
torzy przewidzieli mozliwosc 
tworzenia wielu scenariuszy, 
wprowadzono tez przerywniki 
filmowe i zatrudniono profesjo- 
nalnych aktoröw. Gra pracuje 
tylko w sYodowisku Windows. 
Producent: Impressions. Termin, 
lato 1995. Komputer: IBM PC, 
PC CD-ROM. (jp) 



SILVERLOAD 

W tej niezwykle rozbudowa- 
j przygodöwce wcielasz sie w 
stac towcy nagröd, ktöry otrzy- 
uje zadanie odnalezienia zagi- 
nionego dziecka. Miasto Silver- 
load, w ktörym masz rozpocz^c 
poszukiwania, nie jest jednak 
zwyczajnym miasteczkiem Dzikie- 
o Zachodu. A ludzie, ktörzy w 
jm zyja., nie sa. zwyklymi ludzmi. 
ya. - po prostu - niezwykfy 
pocigg do krwi i trumien, a nie 
przepadaja. za czosnkiem. Gra 
posiada wspaniafe sekwencje fil- 
mowe i, jak zapewniaja. autorzy, 
niepowtarzalna. atmosfere, ktöra. 




gwarantuje pof^czenie westernu 
z horrorem. Producent: Millen- 
nium. Termin: lato 1 995. Kompu- 
ter: PC CD-ROM. ÜP) 

EXTRACTORS 

Podtytuf tej gry brzmi: The 
hanging worlds of Zarg. W tej 
platformowej grze musisz odwie- 
dzic 25 poziomöw i zniszczyc 
generatory w 24 swiatach. W 
przerywnikach mozemy ogl^dac 
film, w ktörym wystepuja. zawo- 
dowi aktorzy. Producent: Millen- 
nium. Termin: lato 1995. Kompu- 
ter: PC CD-ROM. [jp) 




SCROLL 

Od tysiecy lat aleksandryjskie 
podziemia skrywafy zfowrogi se- 
kret. Teraz wyznawcy ciemnego 
boga odkryli pergamin z zakle- 
ciem - za jego pomoca. moga. 




przyzwat na ^wiat swego pana. 
Ty jestes" jedyna. osoba., ktöra jest 
w stanie przeszkodzic sekcie w 
planach zniszczenia swiata. Mo- 
zesz wcielic sie w postacie dwöch 
odmiennych bohateröw. Zaleta- 

mi tej przygodowej gry maja. byc 
tez: bardzo prosty interfejs i kilka 
röznych sciezek scenariusza. Pro- 
ducent: Millennium. Termin: lato 
1995. Komputer: PC CD-ROM. [jp) 

DEADLINE 

Terrorysci uwiezili grupe zakla- 
dniköw. Ich za.dah nie mozna 
spelnic, wiec zostales wyslany jako 
dowödca elitarnego oddzialu 
komandosöw, aby ocalic zakladni- 
köw. Gra zawiera 20 röznych 
scenariuszy, mozliwosc kreowania 
giupy dysponuja.cej bogatym 
ekwipunkiem, korzystanie z map. 




filmöw i fotografii. Producent: 
Millennium. Termin: lato 1995. 
Komputer PC CD-ROM. [jp) 

ELIZABETH I 

Na pierwszy rzut oka gra wy- 
daje sie nieco przypominaC pro- 
gram High Seas Trader (recenzja 
w tym numerze), ale chyba prze- 



wyzsza go stopniem komplikacji. 
Twoim zadaniem - podröznika i 
wla^ciciela statku - jest zostac w 
cia.gu 30 lat glöwnym doradca. 
angielskiej krölowej Elzbiety. Aby 
osia.gna.(^ ten cel musisz handlo- 
waC i zarabiac pienia.dze, wypo- 
sazaC statki (siedem rodzajöw), 
walczyö z piratami (chociaz sam 
tez mozesz zostac jednym z nich), 
realizowac sekretne misje o wiel- 
kiej wadze, podrözowa£ pomie- 
dzy dwunastoma miastami. Gracz 
moze uczestniczyC w 30 historycz- 
nych intrygach i poniesc politycz- 
ne konsekwencje swoich wybo- 
röw. Producent: Ascon. Termin: 
jesieh 1995. Komputer: PC CD- 
ROM, (jp) 

CASPER 

Przygody znanego z animowa- 
nych filmöw wesolego duszka 
Caspera. Tym razem Casper ma 
wielki problem. Nowy wfaSciciel 





Whipstaff Manor pröbuje wygnac 
duchy ze swej posiadloSci. Kiedy 
zawodza. konwencjonalne meto- 
dy, decyduje sie wynaja.c specja- 
liste od zjawisk ponadnaturalnych, 
dr. Jamesa Harveya. Ma on wy- 
p; öbowac nowy, niezawodny 
System egzorcyzmöw. Producent: 
Interplay. Termin: jesieh 1995. 
Komputer: PC CD-ROM. (jp) 

FRANKENSTEIN 

Jeden z najbardziej znanych 
potworöw w historii literatury i 
kina znowu w grze komputero- 
wej. Tym razem gracz wciela sie 
w postaö bestii i obserwuje swiat 
jej oczami. Potwör dr. Franken- 
steina zostaje zlapany w koszmar- 
nym ^wiecie, gdzie nie ma wyra- 
znej granicy miedzy zyciem a 
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smiercia., a jego poczucie moral- 
nosa musi przeßt ostateczny test. 
Frankenstein jest gra. przygodowa. 
o doskonalej grafice. Wystepuja 
zawodowi aktorzy (Tim Curry w 
roli dr. Frankensteina). Gra pra- 
cuje tylko w sYodowisku Win- 
dows. Producent: Interplay. Ter- 
min: lato 1 995. Komputer: PC CD- 

-ROM, MAC CD-ROM. (]p) 

KINGDOM O MAGIC 

Wchodzicie do krölestwa, 
gdzie mezczyzni sa mezczyznami, 
kobiety blondynkami, a smoki 
wielkimi, zieja.cymi ogniem potwo- 
rami. Nie spotkacie robotöw ani 
statköw kosmicznych. Za to twör- 
cy programu gwarantuja. wiele 
godzin dobrej zabawy. gdyz King- 
dom O'Magic - to komedia fan- 
tasy. Mamy w niej 9 röznych sce- 
nariuszy, mozliwos^ wyboru pro- 
wadzonej postaci sposYöd trzech, 
zadania o röznym stopniu trud- 
noSci, ogromna. liczbe gagöw. 
Producent: SO. Termin: lato 1 995. 
Komputer: PC CD-ROM, MAC CD- 
-ROM. |jp] 

LOST IN TOWN 

Nie jest to gra komputerowa, 
do jakiej przywykltfmy. Lost in 
town - to interaktywny film, od 
poczatku do korica zrealizowany 
przez ekipe filmowa. Jako repor- 




ter prowadzisz Sledztwo, maja.ce 
na celu rozwiazanie skomplikowa- 
nego laricucha intryg i zagadek. 
Dochodzenie przemienia sie w 
ciezka. walke o przetrwanie, gdzie 
niebezpieczehstwo czyha za kaz- 
dym rogiem. Producent: Sierra. 
Termin: wrzesieh 1995. Kompu- 
ter: PC CD-ROM. (jp) 



SPACE QUEST VI 

Nastepna czeit sfynnego cy- 
klu kosmicznego (milion sprzeda- 
nych kopii). Twörcy zapewniaja, 
iz zdecydowanie przewyzsza ja- 
koscia poprzednie odcinki. Akcja 
gry zaczyna sie tuz po zakohcze- 




niu Space Quest V. Przed boha- 
terem Rogerem Wilco stoja. nowe 
wyzwania i nowe zadania. Pro- 
ducent: Sierra. Termin: lipiec 
1 995. Komputer: PC CD-ROM. (jp) 

USS TICONDEROGA 

Gra strategiczno-symulacyjna, 
stawiaja.ca gracza w roli dowöd- 
cy krazownika „Ticonderoga", po- 
teznego wielozadaniowego okre- 




tu floty amerykariskiej. Trzy tere- 
ny walk, wspaniafa oprawa gra- 
ficzna (SVGA) i muzyczna. tadna 
i ciekawa gra. Producent: Mind- 
scape. Dystrybutor: CD Projekt. 
Cena: 98 zl. Termin: juz jest. Kom- 
putery: IBM PC CD-ROM. (Alx) 

KINGS QUEST 
COLLECTION 

MifoSnicy sfynnego cyklu gier 
przygodowych moga. juz zakupid 
pelny pakiet, zawierajacy odcinki 
1 -6 (dwa ostatnie w wersji mul- 
timedialnej). Wzestawie znajduje 
sie röwniez „pierwsze spojrzenie" 
na King 's Quest VII (szkoda, ze 
nie jest to pelna wersja) oraz wy- 
wiad z autorka Roberto Williams. 
Producent: Sierra. Termin: juz w 
sprzedazy. Komputer: IBM PC (cz. 

1-4), PC CD-ROM (cz. 5-7). (jp) 

RAVENLOFT: 
STONE PROPHET 

Jeden z najslawniejszych syste- 
möw RPG, znöw przelozony na 



jezyk gry komputerowej. Akcj 
rozpoczyna sie w egipskim mi 
Scie. Musisz uciec ze swiat 
Har'Akir zanim przebudzi si 
Anhktepot - mumia legendarne- 
go wfadcy. Gdyz, jeili sie obu- 
dzi - bedziesz musial zginac\ 
Istnieje mozliwos^ przeni'esienia 
grupy bohateröw z czesa pierw- 
szej. Producent: Mindscape. Ter- 
min: marzec 995. Komputer: 
PC CD-ROM. (jp) 

ORION CONSPIRAC 





Akcja tej gry toczy sie w sta- 
cji kosmicznej Cerberus, umiej- 
scowionej na asteroidzie, gdzies" 
w dalekim kosmosie. Stacja 
podzielona jest na dwie podsta- 

cje zarz^dzane przez konkuruja- 
ce korporacje. Jako szef jednej 
z nich, stajesz przed zadaniem 
rozwi^zania calej gamy proble- 
möw i zagadek. Poczynajac od 
tego, ze na stacji w niewyjaSnio- 
nych okolicznoSciach gina lu- 
dzie. Twörcy gry ostrzegaja., iz 
nie jest ona przeznaczona dla 
dzieci (swoja. droga - to najlep- 
sza reklama), poniewaz starali sie 




w pefni oddaC bogactwo ludz- 
kiej natury (rasizm, seksizm itp). 
Producent: Domark. Termin: 
kwiecieri 1995. Komputer. PC 
CD-ROM. (jp) 



Z! 



Z - tak wfaSnie nazywa sie 
nowa gra strategiczna firmy Bit- 
map Brothers. Nazwa pochodzi 
od imienia jej gföwnego boha- 
tera, ktörym jest Commander 
Zod - cybernetyczny general. 
Pod jego dowödztwem do wal- 
ki ruszaja oddzialy piechoty zro- 
botyzowanej, automatyczne 



czofgi, zwiadowcy, atyleria, sa- 
perzy i inne jednostki rodem z 
powiesci SF. Akcja rozgrywana 
jest w czasie rzeczywistym. Gra 
przypomina nieco Battle Isle II, z 
jej silnym naciskiem na kwestie 
taktyki. Producent: Bitmap Bro- 
thers. Termin: lato 1995. Kom- 
puter: IBM PC, PC CD-ROM. (ws) 




MANAGER LIGI 
POLSKIEJ 

Pod tym tytufem kryje sie 
pierwszy polski menedzer pil- 

karski na komputery 16-bito- 
we. Gra jest podobna do The 
Manager i ogölnie sprawia 
bardzo dobre wrazenie. Dru- 
zyny pierwszo- i drugoligowe 
w rzeczywistych skladach, ani- 
mowane scenki z meczöw 
(przecietnej jakoSci), transfery, 
rozbudowa stadionu, kontuzje, 
wplywy z reklam i transmisji te- 
lewizyjnych, rozszerzone funk- 
cje trenerskie, puchar Polski, 
puchary europejskie i wiele in- 
nych bajeröw. Cooll Dobra, 
wciagajaca gra. Producent: 
Sportland Software. Dystrybu- 
tor: Marksoft. Termin: koniec 
maja 1995. Komputery: IBM 
PC. (Alx) 
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Smierc przez 
zdigitalizowanie 

Byl sobie morderca. Nazywal 
sie Joseph Jernigan i nie miaf 
szczeScia. Zlapali go. Skazany na 
kare Smierci, wspanialomyslnie 
przekazal swoje cialo nauce. I 
co dalej? Nauka pociela go na 
1 870 plasterköw (dokfadnie, bez 
zadnych czeSci po przecinku) i 
te plasterki zdigitalizowano. Nie 
wiemy, czy pocieto go wszerz, 
czy wzdfuz. Dafo to w kazdym 
razie - podobno - doktadny 
obraz ciala ludzkiego i zajelo w 
sumie 42 gigabajty. Plasterki 
mozna ogla.dac w Internecie, 
pod World Wide Web. Miejmy 
nadzieje, ze duszy tego pana nie 
udalo sie zdigitalizowac. (in) 

Internet w TV? 

Amerykahskie firmy TV kablo- 
wej - ComCast i ViaCom, maja. 
zamiar udostepnic swoim abo- 
nentom dostep do sieci Internet 
za posYednictwem okablowania 
telewizyjnego. W tym celu ma 
zostac wykorzystane oprogramo- 
wanie firmy Intel - CabelPort, 
System dla interakcyjnych, mul- 
timedialnych uslug kablowych, 
wykorzystywany do tej pory w 
telebankowoSci, handlu I zdal- 
nym nauczaniu. Zeby (opröcz 
MTV) möc sobie wl^czyc telewi- 
zyjny Internet, potrzebny bedzie 
modern. Modem nie byle jaki, 
bo co najmniej 50 razy szybszy 
od poczciwego 14400. Produ- 
cent modemöw, firma Hybrid 
Networks, opracowuje wfaSnie 
prototyp takiego urza.dzenia. 
JesTi sie uda i pomysl chwyci, 
przewiduje sie, ze cena super- 
modemu osi^gnie w cia.gu roku 
poziom 200-300 USD. Poma- 
rzyC dobra rzecz... (in) 



Piraci czy zlodzieje? 

Walka z piractwem kompute- 
wym przybiera coraz bardziej 
ostra. forme. Przeprowadzone w 
dniach 22-23 kwietnia efektow- 
ne naloty na gie/dy komputero- 
we w Warszawie i Katowicach, z 
czynnym udzialem policji, przy- 
liosfy obfite zniwo. Zarekwirowa- 

sprzet komputerowy i pakiety 
nielegalnego oprogramowania o 
fa.cznej wartosci rynkowej ponad 
20 miliardöw starych zfotych. 
Zlapanym na gora.cym uczynku 
giefdowcom grozi utrata skonfi- 
skowanego mienia i odpowiedni 
do skali przestepstwa wyrok sa.- 
dowy (do 3 lat wiezienia, a na- 
wet 5 - jesli zlapany jest recydy- 
wistaj. Tak, to nie przelewki, 
Polscy producenci i dystrybuto- 
rzy oprogramowania, razem z 
wywodza.ca. sie z BOWI firma. 
Lege Artis, postanowili skoordy- 
nowac swoje dziafania i na efek- 
ty stosowania wspölnej strategii 
nie trzeba bylo dfugo czekac. Na 



filmiköw przerywany jest nagle 
przez renderowane tröjwymiaro- 
we roboty z gry, wkraczaja.ce na 
ekran przy akompaniamencie 
tekstöw w stylu: „nie mozesz 
tahczyc ze zlamanymi nogami!" 
Twörcy tej kiczowatej, moim 
zöaniem, reklamy nie sa. an\ skru- 
szeni, ani nawet podenerwowa- 
ni i spokojnie wyjasniaja., ze ich 
celem bylo wlasnie szokowanie 
i zadziwianie ludzi. (jtj) 

Nasz cztowiek 
w WAWa 

Warszawskie Radio WAWa, 
jedyna rockandrollowa stacja w 
miescie, stale stuchana przez 
czlonköw redakcji, utrzymuja.- 



KRONIKA 

TOWARZYSKA 



nych porad nawet w beznadziej- 

nych sytuacjach awaryjnych. 

Inni Wasi znani i lubiani (chfe! 

chle!) felietonisci beda. sie sukce- 

sywnie pojawiac w „60 bajtach". 

W specjalnych dyskusjach 

tematycznych biora. udziai zna- 

ne i interesuja.ce postacie z kra- 

jowej sceny. W rozmowie o sie- 

ciach spotkala sie czolöwka kra- 

jowego FIDO, o kartach dzwie- 

kowych möwil (i doradzal, jaka. 

kupic) szef firmy Multi Pro, zas 

program o piractwie ma zaszczy- 

cic swoja. osoba. sam CSL, kröl 
krajowych hackeröw. Oczywi- 
^cie, pomysfy i potencjal gosci 
na tym/sle nie kohcza. i kto wie, 
kogojeszcze (i o czym möwia.- 
ce^o) bedziemy mogli posfu- 
cych kontakty z niektöryrhi DJ- /(.hat... 
-ami (greetz Zbro!) - teraz sta|a Wszystko to uprzyjemnia do- 
sie takze stacja. dla komputerowX skonaja^ rockowa muzyka oraz 
cöw. Wszystko to za sprawa. konkursy z masa. cennych na- 
naszego redakcyjnego kolegi grod. Tak wiec, Drodzy Mie- 
Jacka, dwojga imion „Don Pe- -'szkahcy Warszawy i Okolic, slu- 
dro" Piekary, prowadza.cego tarn chajcie Mko radia WAWa - 69,8 
cykliczny program „60 bajtöw\. i 89,8 FM. W kazda. niedziele. o 

1 7^00 - prawdziwie profesjonal- 
program o komputerach. 

(Alx) 



konferencji prasowej, podsumo- 
wuja.cej kwietniowa. kampanie 
antypiracka., zapowiedziano dal- 
sze zaostrzenie dzialah, zmierza- 
ja.cych nawet do likwidacji naj- 
bardziej zasfuzonych w nielegal- 
nym rozpowszechnianiu oprogra- 
mowania giefd komputerowych. 
(md) 

Zakazane roboty 

W Zjednoczonym Krölestwie 
Wielkiej Brytanii i Irlandii Pötnoc- 
nej zakazano emisji reklamy gry 
Rise of The Robots w czasie trwa- 
nia m.in. programöw dzieci?- 
cych i religijnych. Ta 60-sekun- 
dowa reklama przedstawia 
jedna. z tzw. „obrohczyh praw 
dziecka" (tful), opowiadaja.ca. o 
brutalizmie w grach komputero- 
wych i o swoim niewinnym dzie- 
cihstwie. Jej opowieSc uzupef- 
niaja. czarno-biale filmiki stylizo- 
wane na lata 50. Kazdy z tych 



Audycja naöawana jest W\ 
kazda. niedziele o 1 7.00. W pro- 
gramie sporo wiadomosci o 
nowych grach - najszybciej w 
Polsce, wszak wszystko nadawa- 

ne jest na zywo i Jacek moze 
möwic nawet o nowosciaGh 

sprowadzonych do kraju kilka\ 
godzin przed emisja.. Poza roz- 
rywka. poruszane sa. tez sprawy 
powazniejsze, zwia.zane ze 
sprzetem czy programami uzyt- 
kowymi. Z audycji dowiecie sie 
tez o nowych numerach Gam- 
blera i ich zawartosci. 

W tej radosnej twörczösci 
wspieraja. Jacka sity kadrowe\ 
naszej redakcji. Zgredaktor 
möwit ostatnio o targach Play 
Box, De Stroyer produkowaf sie 
na zywo (i nie strzelil zadnej 
gafyül), zas cyborgi z laborato- 
rium sprzetowego wydawnjctwa 
Lupus rozwia.zuja. zglaszane 
przez telefon problemy WAWaX 
sfuchaczy, udzielaja.c skutecz- 





Z ostatniej chwili: niemiecka 
fipfia Escom wykupifa prawa 
o produkcji najpopularniej- 
szych modeli Amigi (500, 
600, 1200, 4000). Produkcja 
juz ruszyla, a za dwa miesia.- 
ce pierwsze egzemplarze 
powinny pojawid sie w pol- 
skich sklepach. (tk) 
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Amerykanie szalej^. Nie dose, 
Ze przygotowuja. film na podsta- 
wie gry Doom - to jeszcze 
wynajeli znanych autoröw, aby 
ci napisali cykl ksi^zek opartych 
na przygodach dzielnego ko- 
mandosa! Ale my nie gorsi. Po- 
lacy tez gesi i swöj jezyk maja. 
Dlatego ogfaszamy konkurs na 
opowiadanie, bazuja.ce na grze 
Doom. Maksymalna objetosc: 8 
kB (tylko dyskietki, wydruki lub 
maszynopisy), termin nadsyfania 
prac - 30 wrzesnia 1995 r. 
Nagroda: 3 miliony starych 
zlotych (300 nowych zfotych) 
plus honoraria autorskie dla prac 
opublikowanych (plus wieko- 
pomna sfawa). 

Pamietajcie. Wasz tekst ma 
byc opowiadaniem, a nie spisem 
potworöw mordowanych przez 
glöwnego bohatera. Ma miec 
intryge, fabufe, ewentualnie dia- 
logi. I powinien byc przesi^knie- 
ty mroczna. atmosfera. Zagfady. 
Aby pokazac Warn, na jak wiele 
sposoböw da sie opisac nawet 
banalna. scene, pozwolifem so- 
bie przygotowac kilka krötkich 
tekstöw o piciu whisky. 



DOOM 

Historyjka absurdalna 

- Na zdrowie - powiedzial Ko- 
walski, poci^gaj^c solidny 
fyk. 

- Na zdrowie - odpowiedziafa 
whi- sky. 




Historyjka 
science-fiction 



\ 



\ 



SZACHY 



W zakohczonym 2 kwietnia 
995 r. miedzynarodowym tur- 
nieju szachowym w Krynicy, 
program Fritz 3 dziafaj^cy na 
komputerze Optimus Pentium 
100 MHz zajaj (na dystansie 9 
rund) 10 miejsce wsröd 57 star- 
tuja.cych zawodniköw, z dorob- 
kiem 5 pkt (+2=6-1), przegrywa- 
j^c tylko jedna. partie (w 6 run- 

dzie, z pözniejszym zwyciezca. 
turnieju - mistrzem miedzynaro- 
dowym Robertem Kempihskim). 

Mirek Domosud 

Z przykroscia. zawiadamiam, 
ze zapowiadany w numerze 
4/95 mecz korespondencyjny 
Czytelniköw z programem Fritz 
3 nie odbedzie sie z powodu 
zbyt matej (moim zdaniem) licz- 
byzgloszeh. Wszystkich miloSni 
köw szlachetnej gry w szachy 
serdecznie przepraszam. 

Wojciech Setlak 




Kowalski siedzial w pokoju i 
smetnie sa^czyl whisky ze szklan 
ki. Byta ciepla. Tak cholernie, par- 
szywie ciepla. Zostawiafa pod je- 
zykiem mdla^cy smak plasteliny. I 
tak byfo od czasu, kiedy przyle- 
cieli Obcy. Przylecieli i wy- 

zarli caly löd. 






Historyjka erotyczna 






Upifa maly lyczek ze 

szklanki. Kowalski zauwazyf, 

ze jej karminowa szminka 

zostawifa na szkle delikatna. 

smuzke. Zblizyfa sie powolut- 

ku i oparla dloh na jego 

f udzie. Poczuf ciepfo bija.ce od 

smukfych palcöw. Potem nachy- 

lila sie nad nim i dotknefa war- 

gami jego warg. Kowalski przy- 

garna.1 ja. szybkim ruchem i wypil 

whisky z jej ust. 

Historyjka 
undergroundowa 

- K... - zakla.1 Kowalski - ch... 
w d... takiej whisky! 

P... o sciane szklanka., ktöra 
rozprysnefa sie, zostawiaja.c pla- 
me jak zöfte rzygowiny. 

- Cozes, k..., ch... zrobif? - 
zawyl Malinowski i rzucil sie 
na kolana. 

Szybko, zanim whisky zda.zy- 
la wsia.kna.c^ w wykladzine, wyli- 
zai ja. z podlogi. 

W tym stylu mozna by jeszcze 
dfugo. Skoro wiec tak banaln^ 
scenke da sie przedstawic na 
kilka röznych sposoböw - wy- 
obrazcie sobie, ile moZna napi- 
sac o Doomie. Powodzenia. 
Aha, listy koniecznie z napisem 
DOOM na kopercie. 

Jacek Piekara 




t* 



* Prezentowane w Gaierll prsce wykonal tegoroczny malurzysta. Adrian Buchowskl ze Szczeclnka, wykorzystujqc komputer 486 0X2 68 
MHz z 8 MB pamlgcl RAM I program 3D Studio. Adrian chclatby zostac Intormalyklem, jesli doslanie si; na Falltechnik; w Foznaniu. Oprdcz 
zam?czanla komputera (teraz juz z procesorem Pentium 90 MHz), czytuje llterature SF I fantasy (lest fanem Tolklena), coraz rzadzlB] 
pogrywa (tylko w zarzynankl I rolplejkl), a relaksuje si? przy kufelku piwa I w lowarzystwle dzlewczyn o zlelonych oczach... Przyznal sie 
(po dobrocl), ze Gamblera kupuje Jedynie dla Or De Stroyara l.„ Galerii. 

W Galerii Gamblera prezentujemy nadsylane przez Czyielnlköw prace graflczne, wykonane dowolnq tertinik^, o calkowlcie swobodne] 
lematyce. Mogq to byc obrazy malowane tradycyjnle, albo z wykorzystaniem komputera, nawet dobrej jakoscl prace fotograflczne znajity 
swdjb miejsce w Galerii. 



Nalezy tylko spefnlc nast^pu)ace warunki: 

Artysta wysyfaj^c prace zat?cza oswladczenle, ze (est ich autorem I jedynym wtasclclelem praw aulorskich oraz zgadza sl? na opu- 

bllkowanle prac w magazynle Gambler nleodptatnie, jedynie dla przyszte] stawy. 

Do nadestanych prac trzeba dotyczyc krötk^ notk? informacyjnq o autorze, Jego zainteresowanlach, warsztacla pracy Itp. Jezell Mores 

z nadeslacych grafik byty Juz prezentowane publlcznle, np. na tamach Innych czasopism, to nalezy o tym iraplsac. 

Wyboru prac dokonujemy na podstawie subiektywnej oceny nadestanych miteriitöw. IIa autorew najbardzle] przebojowych prac prze- 

wldujemy nagrody - nlespodziankl. 





















« 








^H 



* 




^ 




9 v. 






r 



